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Gry wciąż ewoluują, a sterowanie głosem to według mnie krok w dobrą stronę. Ja- 


sne, były już japońskie erpegi na DS-a, w których od tego, jak głośno krzyknął gracz, 
zależała siła ataku, ale jakoś dowodzenie armiami w czasie trzeciej wojny Światowej 
w naszym okładkowym EndWarze bardziej mnie jara. Zwłaszcza że można pogadać 


po polsku. O sterowaniu głosem w innych grach piszemy też w naszym nowym 
dziale na str. 58 - zapewniam, że to nie żart primaaprilisowy. Zaraz, nowym dziale? 
Dokładnie tak. PLAY też ewoluuje. Dajcie znać, czy zmiany idą w dobrym kierunku. 
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reklam i ogłoszeń. Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie niższej od ceny deta- 
licznej ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż nume- 
rów aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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Wedle Christiana Svenssona, wice- 
prezesa strategicznego planowania 
Capcomu, warto wydawać gry tak- 
że na kompy, bo są kraje, gdzie to 


ku wydać gię o FL. 
ZRYW TĄ 

wyscigi na PC i no 

poddając GRID-a lekkim modyfńika— 


cjom, ale 


Orą muszą w tym iQ 


BIS ej 
+0 


.......... 


BATTLEFIELD 1943 
WOJENNY RECYKLING 


T rzy najbardziej lubiane mapy ze 
starego Battlefielda 1942, czyli 
Guadalcanal, lwo Jima i Wake Island, 
znajdą się w rozprowadzanym przez 
internet (za góra dwadzieścia dołków) 
okrojonym remake'u drużynowej 
strzelaniny. Dzięki nowemu silnikow 
Amerykanie i Japończycy z 5 
drugiej wojny światow 

kli w piękniejszych o 

przyrody — i to do 

Kto się postara, z 

dynek, w którym 

rzy. Graczy będzie 

den (Conquest, c 
ków), a klasy trz 


McPherson, znana 
ej części przygodów- 
specjalistka od profi- 


ze Wschodniego 
wizji wysłucha 

a temat nieporadno- 
omy Hernandez, re- 
porterki prowadzącej swoje śledz- 
two. Dzienni- 
karka zapro- 
ponuje po- 
dzielenie się 
z Victorią od- 
kryciami 

w zamian za 
wyłączność 
na relacje 

z dochodze- 
nia. Zanim 
jednak kobie- 
ty się doga- 
dają, Paloma 
zostanie po- 
rwana przez 
głównego 


Piechociarz 
dostanie 

w spadku 

po nieobec- | 


OQ©w oO 


ne. Sztur- 
mowiec nie 

dostanie apteczek, bo tutaj zdrówko 
będzie się samo regenerować, po- 
dobnie zresztą jak amunicja. 


złego. Jak w Milczeniu owiec akcja 

poprzeskakuje między węszącą poli- 
cjantką a uwięzioną w domu opraw- 
cy ofiarą — valne. 
W klasycznym ym 
stylu gracze przeklik 
gadki i tróji 
odkryć tożsam 
logu gry czeka poz 
przestępcy z pierw 


oDie 


Nielegalne składowisko odpadów kryło groźne 
_ dla środowiska ciecze jak syrop Malina i lipa 


PRODUCENT: GameCo Studios DATA WYDANIA: wiosna 2009 


GATUNEK: przygodówka detektywistyczna 


one rządzą. Firma sama robi teraz 
porty na PC, bo wyciągnęła wnio- 
ski z porażek schrzanionych przez 
zewnętrzne zlecenie wersji gier De- 
vil May Cry 3 i Resident Evil 4. 


' Były projektant z firmy Obsidian 

: potwierdził, że tworzony przez to 
; studio erpeg akcji na licencji Obce- 
; go został ucięty przez SEGĘ. 


Zrzut trzystu funtów czarnego pieprzu 
'- 4 wszystko gruntownie popieprzył 


p Ą M, | ó 
Mimo tych uproszczeń twórcy obie- 
cują, że gra nie wjedzie w drogę dar- 
mowej sieciówce Battlefield Heroes 

i pozostanie hardkorowa. I 


BIOSHOCK 2 
SEQUEL 
CZY PREQUEL 


NI owa strona gry to zagadka. Tropem 
są kartki przybite na mapie w rejo- 
nie Skandynawii i Wielkiej Brytanii oraz 
fotografia czegoś jak Big Daddy. Twier- 
dzenie, że tam będzie się toczyć akcja, to 
ryzyko, ale coś jest na rzeczy. 
Nśród intrygujących materiałów znalazł 
18 marca 1967. Pierwsza 
ta się w 1960. Wcześniej 
ck to prequel, 
być sequelem 
st opowiada 


PRODUCENT: 2K Boston 


DATA WYDANIA: nieznana 
GATUNEK: genialna strzelanina 
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Dyrektor EA oświadczył, że Mass 
; Effect 2 planowany jest na pierw- 
szy kwartał 2010. BioWare dostał 
; do pomocy studio EA Montreal. 


ajmniejszy z wielkich bo- nają całkiem czasem wiel- 


haterów, Hiro, w czarnej kich wrogów (technika 
pidżamie przekradnie się po za- _ czy magia?), aby 
rzuconej na dach linie i posieka dotrzeć na czas 
swoim ostrzem karykaturalnych / do Świątyni 
samurajów w zręcznościówce Za- 
tworzonej przez autorów Hit- 
mana. Duńczycy nie ; głady i po- 
zdradzili na razie wstrzymać Złego Sa- 
szczegółów, ale murajskiego Dygnitarza. 
wstępnie wygląda to jak jedna Panowie z lo, a może by 
z adaptacji familijnych filmów przestać się rozdrab- 
— tyle że bez filmu. Hiro i nie- niać i wziąć za nowe 


znani na razie sojusznicy poko- misje Hitmana? M 


PRODUCENT: lo Interactive DATA WYDANIA: 2009 g 
GATUNEK: akcja w Azji 


SoundForce Vivo 2.1 


Krystalicznie czysty dźwięk we włoskim Nirust 


stylu. | | O 


Poczuj olbrzymią moc muzyczną zestawu 
- 42W. 


Niech wstrząsną Tobą głębokie i solidne | b 
basy drewnianego subwoofera. 


Zapewnij sobie kontrolę dzięki pilotowi 
zdalnego sterowania. 


Wygodnie podłącz słuchawki i słuchaj 
nawet kiedy inni już dawno śpią. 
mMTrust 


Słuchaj muzyki z iPODa lub innego 


odwarzacza MP3 podpinając go do 
gniazda Line In. 


PechData medaszańć <_SNURNJJ AGD Koni |. RUST,COM 


COLIN MCRAE DIRT 2 
RAJDY XTREMALNE 


rzycinanie szczytów zakrętów w górach elektrownię węglową w londyńskim Batter- 
p. 48 to sygnał, że gra nie rozstaje sea (wyguglajcie sobie obiekt, kulcik), inny 


= do reszty z czasówkami w stylu WRC. Wi- rozciągnie się w Los Angeles. Trasy będą za- 


dnak wyraźny krok w stronę krzykliwo- _ wierać po kilka rodzajów nawierzchni i głę- 
ÓW SE omainyc t j bokie kałuże, które wpłyną na jazdę bardziej 
yczne type pełne w i niż nawierzchnia tylko śliska po deszczu. Na ! ź : 
rów. ogi romnych uskokó t dokładkę prawdziwy multiplayer z wieloma s 5 kający był pewien, że jeśli tylko wzbije się 
sięcy ludzi na trybunach. Jeden s kierowcami na trasie, nie tylko jazda na czas k do lotu, tc go mu sę uda. Roa ok l ai | * 
mochodowych cyrków otoczy n ynną z „duchami” jak w jedynce. M i z „ać 


PRODUCENT: Codemasters DATA WYDA! wrzesień 2009 
GATUNEK: wyścigi po wsz m 


wiada jej kontynuację. Wszystko 
przez planowany na maj 2010 

J nowy film z żelaznym Rober- 

+ tem Downeyem. Czy PC znów 
dostanie konwersję z PS2? 


Szef produkcji Resident Evila 5 Jun : Najpierw Ubisoft ogłosił film Prin- : SEGA, zupełnie niezrażona 
Takeuchi mówi, że szósta część to ce of Persia: Sands of Time, potem : żenującym poziomem ze- 
będzie reboot serii. Nowa mecha- LEGO - klocki na podstawie filmu. : szłorocznej gry na podsta- 
nika ma dawać więcej swobody. i Teraz mówi się o grze LEGO PoP... : wie filmu o Iron Manie, zapo- 
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X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


wisza w chwili mignięcia ekranu. 


y 


zamierzchłych czasach 
to była jedna z najfaj- 
niejszych i najśmieszniejszych 
serii przygodówkowych. Każ- 
dy z trzech goblinów miał od- 
mienne zdolności i trzeba się 
było nieźle nakombinować, 
aby znaleźć rozwiązania co 
trudniejszych zagadek. 
Powrót zorganizowany przez 
jednego z twórców oryginału 
we współpracy z małym francuskim 
studiem developerskim wygląda nie- 
stety słabo, przynajmniej na opubliko- 
wanych dotąd screenach. Liczymy na 
to, że nadrobi łamigłówkami. 
Team przełączalnych do woli bohate- 
rów będzie trzygoblinowy. Siłacz pod- 
niesie ciężkie rzeczy, przewróci i roz- 


kructwo bez likwidacji. lm- 
ponujące długi sięgają 300 
milionów dolarów. Dogadała 


POLIT 


rzebijający się przez kolejki wrogów Rosomak 
będzie miał w sterowaniu fajności odpalające 
gotowe sekwencje zabójczych animacji. Od rozbudo- 
wanych kontr typu poharatanie szponami nerek po 

szybkie egzekucje wykonywane przez wciśnięcie kla- 


Quick time events będą bardziej rozbudowane niż 
zwykle: zamiast wymuszać wklepywanie kombinacji 
przycisków, pozwolą graczowi zdecydować, kiedy 

i w którą stronę rzucić się postacią, by obejrzeć 

w zwolnionym tempie następstwa swojej decyzji. Na- 
ładowany w walce wskaźnik szału pozwoli na dodatk 
typu młynek z ostrzami zmieniający bohatera w siecz- 
karnię. Tym razem firma Activision zdecydowała się 
na pokazanie w grze typowego dla Rosomaka poziomu 
przemocy, dlatego popłynie krew, polecą kończyny, wro- 


Firma Midway ogłasza ban- ay 


WIĘCEJ O MECHANICE 


PRODUCENT: Raven DATA WYDANIA: maj 2009 


GATUNEK: zręcznościowo siekana 


A 4 WMEETNEENEKE WOCZ) (16 9 7 <ą, 
Dobra, spadamy. Zobaczyliśmy ten 
XXI wiek i jest przereklamowany - 

> SRESSNERECZEGES W i 


wali przeszkody. Technik w 
dówkowym stylu p 
ty i użyje ich w 
scach. Magik zaczaruje ob 
gając często niespodziewan 


do 
OGDOV 


Kty 


bawne efekty. Na obrazkach chłopak 
nie wyglądają na zadowolonych z po- 
wrotu, obyśmy my byli. IM 


PRODUCENT: Societe Pollene DATA WYDANIA: maj 2009 
GATUNEK: łamigłówki na trzy postacie 


się z Ubisoftem na wydanie goto- 


_ wego Wheelmana i wystawiła na 


sprzedaż markę Mortal Kombat. 
Przy takim zadłużeniu to kropla 
w morzu potrzeb. 


gowie będą przebijani na wylot czy rzucani w stronę wi- 
rującego śmigła helikoptera. Jak obiecują twórcy, Wolveri- 
ne odzyska cojones. Nareszcie. 


TRANSFORMERS 
REVENGE OF THE FALLEN 


NA WAKACJACH W EGIPCIE 


p rzerośnięte roboty w dow 

chwili zmieniające się w jeżdżące 
i latające maszyny wrócą w zręczno- 
ściówce i filmie. Wykonaniem gry zaj- 
mie się tym razem zespół Luxoflux 
który ostatnio zapunktował całkiem 
niezłą Kung Fu Pandą (Beenox przero- 
bi sterowanie z konsol). 

Podstawowy koncept się nie zmien 
Autoboty zetrą się z De- 
ceptikonami, niewiele 
mogącymi siłami ludz 

i mocno destrukcyjnie 

z otoczeniem. Po 
pierwszy do komp 
trafi tryb multip 
chociaż nie pochw 
się na raz 
będzie. Zd 


Szanghaju czy Kairu będzie możliwe 
dzięki fabule wypożyczonej z kinowej 
kontynuacji. Deceptikony pod wodzą 
Starscreama wrócą na Ziemię, by 
przywrócić do życia Megatrona, 

a Autoboty będą zmuszone interwe- 
niować. W Polsce film wystartuje pod 
koniec czerwca, gra pewnie też uka- 
że się w tych okolicach. 


= la |] 
Mrówka cię gryzła w kolano, 
ale masz szczęście, już po niej 


PRODUCENT: Luxoflux, Beenox DATA WYDANIA: 2009 


GATUNEK: awantura z mechami 


' Analityk rynkowy ostrzegł o du- 

' żym prawdopodobieństwie pójścia 
: z torbami także firmy THQ, która 

; ma duże straty i Średnie tytuły 


w planach wydawniczych. Dyrektor 
generalny Brian Farrell zaprzecza. 
Jego zdaniem duże zwolnienia, 
cięcia i tegoroczne premiery wy- 
prowadzą THQ na prostą. 


SQUARE ENIX POŁKNIE EIDOSA 


ający od dawna finansowe 
kłopoty Eidos dogadał się z ja- 
pońską firmą Square Enix, która 
w maju go wykupi. Mocno ostatnio 
zainteresowani podbojem Zachodu 


Azjaci widzą w brytyjskim wydawcy 


atrakcyjny przyczółek na starym 
kontynencie. Tak atrakcyjny, że we- 
dług nieoficjalnych informacji zaofe-- 
rowali 84 miliony funciaków, o jed- _ 
ną trzecią więcej, niż Eidos jest s 
wart na giełdzie. Nie bez znaczenia 
są także marki należące do Brytyj- 
czyków: Deus Ex, Hitman i przede 
wszystkim Tomb Raider. Bl 


STREET RACER 
EUROPE 


C jekawostka od Holendrów 

z firmy Team6: samochodo- 
wo-motocyklowy wyścig ulicami 
naszej stolicy. W tle przepychanek 
sportowych wózków będzie wi- 
dać kilka znanych stołecznych bu- 
dynków oraz dźwigi, bo ostatnio 
się intensywnie budowaliśmy. Po- 
rozkopywane ulice i słynne war- 
szawskie korki zostaną nam chy- 
ba jednak oszczędzone. 

Poza Warszawą 23 trasy zostały 
poprowadzone w innych miastach 
Europy. Odwiedzimy zatem Barce- 
lonę, Amsterdam, Pragę, Moskwę 
oraz Petersburg. Gra ma premio- 
wać spychanie przeciwników, wy- 
skoki i mijanie o milimetry po- 
stronnych pojazdów. Dla czterna- 
stu wózków i trzech motocykli 
przewidziano sklepik z częściami 

i dopałkami. W sumie brzmi to 
dość typowo, więc światowy hi- 
cior to zapewne nie będzie, ale 

w ilu grach można zobaczyć nasz 
brzydki Pałac Kultury? M 


Team6 
jeszcze nieznana 
uliczny wyścig 


Chun Li 
To, że 100-kilowego Zangiefa leje ślicz- 
na, niewinna dziewczynka. Perwersja. 


mcocgag | | | || 


Button masherzy nie mają szans 
Koleś, który całe życie nawalał w jeden 
klawisz, dostanie wreszcie oklep. 


maca | || 


Wszyscy pamiętamy 2D 
Klasyczna bijatyka opakowana w ładną 
grafikę. Poczujesz się jak w domu. 


nama —_„„— 


Starczy na długo 
Zmasterowanie kombinacji zajmie tyle, 
co w starych Pro Evo. Od lata do zimy. 


musza || 


Żądza zwycięstwa 
Nie ma nic przyjemniejszego niż poje- 
chanie rywala do minusa. Perfect! 


| DWA _ ENEEEEENNNNNNNNNA 


Nie tylko na konsole 
I Zgredaktor nie pamięta, kiedy na PC 
była po Mortal Kombat dobra bijatyka. 


mycia] 


Lubimy się bić. Wirtualnie 
Czy mówiliśmy już, że oklepywanie się 
po buziach to ulubione zajęcie graczy? 


ea Pieta BETO ZKE A ORACEOAOEEE 


W prawo w Świętokrzyską, w lewo, 


w prawo i kryterium Karowej! 
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Piła odżyła 

Krwawa gra według kinowych Pił 
poszła na dno razem z tworzącym 
ją studiem Brash Entertainment, 
ale teraz ponoć wyłowiła ją firma 


Konami. Projekt ma być dokończo- 
ny i wydany jesienią, przy okazji 
premiery szóstej części filmu. Po- 
noć w grze usłyszymy głos Jigsa- 
wa, czyli aktora Tobina Bella. 
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POLUBIĆ CASUALI 


Ogłupianie gier jest słabe, a Wii nadaje się dla 
emeryta, ale gry dla casuali mają patenty, których 
te hardkorowe mogą się od nich uczyć. | robią to! 


stnieje co najmniej kilka takich 
rzeczy, które w prostych grach 
dla casuali mogą się podobać. 
Może nie wszystkim, ale tym 
hardkorowym graczom, którzy 
nie mają już niestety czasu grać po 
10 godzin dziennie ze względu na 
szkołę, pracę, dziewczynę albo roz- 
ważania o tym, czy teleportacja czło- 
wieka jest możliwa — na pewno tak. 
A także dla tych mających czas, ale 
chcących przechodzić jak najwięcej 
gier, w czym ugrzęźnięcie w jednej 
średnio dobrej na siedemdziesiąt go- 


:  — Gry casualowe pozwalają na szyb- 


sze zanurzenie — powiedział Mark 
Noseworthy z Relika, producent 
Dawn of Wara II. Nie chodziło mu 

o symulację okrętu podwodnego, ale 
o to, że łatwiej zanurzyć się w świat 
gry. W konsolowym, choć mającym 
przelotny romans z pecetem Guitar 
Hero od włożenia płytki do napędu 
do przeobrażenia się w gwiazdę roc- 
ka potrzeba niecałej minuty. | nie mó- 
wię tu o rozpoczęciu właściwej gry, 
ale o faktycznym wejściu w świat 
małych spelun, wielkich koncertów 


PIĘĆ SEKUND GRY I ATAKUJE NAS 
AKCJA, WYBUCHY, WSZYSTKO PŁO- 
NIE, DESKI WALĄ SIĘ NA GŁOWĘ... 


dzin nie pomaga. Zobaczcie, ile jes 
co miesiąc w PLAYU gier z ocenam 
8 i wyżej. Nie warto ich tracić 


W grach casualo 
że niemal wsz 
ją gracza w sa 
trzeba doceniać storie, jed- 
nak przydługie | 
wadzona narrac y 
gier próbujących uchodzić za złożo- 
ne. Krótki filmik i zaczynamy. e< 
już koniecznie trzeba tłumaczyć con 
trolsy, niech to będzie tak fajnie zro- 
bione jak w Tomb Raider Underworld 
— pięć sekund gry i atakuje nas akcja, 
wybuchy, wszystko płonie, deski wa- 
lą się Larze na głowę... Gorąco. 


zabawnych napisów na ścianach 
w kiblach. Zanim poczuję się jak 

kosmiczny dowódca w X3: Terran 
Conflict, potrzebuję dobrej godzi- 
ny. Nawet gry akcji, takie jak Prince 
of Pe he Wheelman wyma- 
y się rozkręcić, 


Połączenie hardkorowej akcji i 


dząc jednocześnie, co się tam właści- 
wie dzieje. | tak to się często odbywa 
w grach casualowych. Odstawcie pe- 
cetowe Sins of a Solar Empire albo 
konsolowe Ninja Gaiden Il na miesiąc 
i spróbujcie ponownie grać i wygry- 
wać. Nie ma szans. Pamiętam, że 

w najbardziej intensywnym stadium 
mojego uzależnienia od serii Heroes 
of Might and Magic, gdy kłótnie 

z kumplami o to, czy trójka jest lep- 
sza od czwórki i jaki to ma związek 

z otyłością ich matek trwały dłużej niż 
właściwe sesje, miałem problemy ze 
spamiętaniem wszystkich zależności 
w poszczególnych częściach. Nic 

jo, skoro jednego wieczora 
edną, a zi; 
co nam się zdarzało, bo 


od. razu wiemy, o co 
w nich chodzi, bo zasa- 
dy da się wchłonąć 
w trzy sekundy. Nie za- 
wsze takie zasady dają 
frajdę, a często i tak mu- 
szą się odwoływać do 
pewnych nawyków, któ- 
re wyrobiliśmy sobie, 
grając w hardkorowe 
gry, bo inaczej zatrzy- 
s3 mamy się na poziomie 

s skomplikowania Ponga, 
ale gdy nie trzeba uczyć 
się wszystkiego od no- 
wa, jest lepiej. Podobnie 
gdy nie muszę sobie 
przypominać, w której 
z dwudziestu pięciu wio- 


1 wiedzieli, konstruując w miarę 


sek, które odwiedziłem 
miesiąc temu, mieszka 
sprzedawca mający 
magiczny sztylet, któ- 
rym mogę ubić trolla 
strzegącego wejścia do 
upiornego lasu. Bo wy- 
wołuje to bóle głowy 
wielkie jak słoń. A dobry 
quest log i intuicyjna obsłu- 
ga uczyni każdą grę lepszą. 
Każdą. Twórcy Obliviona to 


przejrzysty dziennik, a niektóre 
gry idą krok dalej. 


Jednym z przykładów ułatwiania ży- 


cia — zdaniem niektórych przesadne- 


'_ go — jest to, co zastosowano w Prin- 


ce of Persia i Dead Space, a kiedyś 
w Harrym Potterze, czyli wyświetla- 
nie na życzenie gracza linii wskazu- 
jącej Sat, ścieżkę do celu. 

w kosmicznym horrorze 
się to bo nie gnamy wciąż 


mieć taki wybór. 
Dead Space przypomina o innej waż- 
nej kwestii: interfejsie który nie roz- 
cza. W końcu udało się osiągnąć 
wymarzony poziom, bo panuje tu £ 
ka sama zasada jak w wypadku ko- 
biecych kostiumów kąpielowych: im 
mniej, tym lepiej. W DS-ie nie ma nic, 
bo wyświetlające informacje hologra- 
my należą do świata gry. Bosko. 


w 


By nie pogubić się w przesadnie za- 


:_ wiłej fabule gier, przyda się pomoc. 


Na przykład znane z seriali przypo- 
mnienie ostatnich wydarzeń, charak- 
terystyczne „previously on...". 


;_ W grach jeszcze wychodzi to różnie. 


mac A 4 


dzie szu- 


fajne, a w Mass Effekcie 2 nie życzę 
sobie dialogów o jednej z najmniej 


=="Nlóne in the 


Dark starał się udawać serial 
wydany na DVD i moim zdaniem aku- 
rat ten element mu się wcale nieźle 


udał. Zresztą wiele wskazuje na to, że 


niebawem zaleją nas właśnie gry se- 
rialowe, bo eksperymenty są coraz 
bardziej intensywne. Wydany nie- 
dawno w odcinkach Watchman jest 
tego dowodem. Krótkie, zamknięte, 
intensywne historie mniej męczą, 


a lu- 


kają w grach 

rozrywki. Jasne, że 
są tacy, których Fallout 3 wciągnie na 
więcej niż czterdzieści godzin. Jednak 
nie bez powodu dodatki do niego to 
już krótkie, niemal zupełnie odrębne, 
bo odbywające się w innym niż 
w podstawce miejscach, historie. 


Nie znaczy to, że spłycanie fabuł jest 


nieświadomych nieinteligentnych or- 


!_ ganicznych form życia, z jakimi boha- 
: ter nie umiał, ku jego zupełnemu bra- 
1 kowi radości, uniknąć spotkania, 

: a potem tak się zaplątał w labiryncie 

: zaprzeczeń, że nie dał rady z niego 

; wyjść. Doceniam je, bo czasem lubię 


unieść broń, a czasem brew. Ale do- 
brą opowieść trzeba dobrze opowie- 
dzieć, co czasem oznacza uproszcze- 
nia. Bioshocka początkowo planowa- 
no na epicką historię od 1932 do 
2007 roku o powstaniu, latach świet- 
ności i upadku Rapture'a. Miało być 
kilkanaście głównych postaci, każda 
psychologicznie skomplikowana. 

— Powstało takie zamieszanie, że sam 
przestałem się orientować — powie- 
dział Kenneth Levine, twórca gry. 

A potem wszystko uprościł, na przy- 
kład przypisując jedną ideę do jednej 
postaci. | wyszło jak trzeba. 


Każdy lubi nagrody w grach. Na- 
grody. Nie concept arty do pooglą- 
dania w menu. Coś, co moja postać 
założy i poczuje się jak mistrz. Dia- 
blo Il ocieka kultem między innymi 
przez loot. Krótkie misje, dające 
ciągłe wrażenie postępu, też są 
dobre, bo każdy lubi czuć, że wy- 
grywa. Pasuje do tego filozofia pro- 
jektantów Dawn of Wara II, podpro- 
wadzona częściowo właśnie grom 
casualowym, które — teraz już chy- 
ba nie macie wątpliwości — są prze- 
myślane i starannie zaprojektowa- 
ne, by osiągnąć określony efekt. 

| nie zdziwię się, jeśli podobnie zo- 


: stanie skonstruowane Diablo III. Je- 

; śli zdobycie nowego sprzętu czy 

: odblokowanie misji zajmuje trzy go- 
1 dziny, nie każdy wytrzyma. 

: Warto brać z gier casualowych to, co 
: dobre. Ja olewam te, w których trze- 
; ba bezmyślnie nawalać w klawisze 

: albo przechodzić banalne minigierki. 

: Ale nie spędzę 80 godzin w singlu 

: przy jednej nudnej hardkorowej grze 
: nawet za całe sake Japonii. MM 
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DŻENTELMEN GADŻECIARZ 


BAT MA 


Batman powraca z nowym złem do wytępienia i całą stertą batgadżetów, które 
mu to umożliwią. W psychodelicznych miejscówkach poskrada się w korytarzach 
i zawalczy w zwarciu. Bez towarzystwa lalusiowatego Robina! 


otham City w tej grze wciąż 

zagraża zło, a noc trwa całą 

dobę. Batman to niezmien- 

nie zimny twardziel zmaga- 

jący się ze zgrają psychopa- 
tów i przypadkowymi osiłkami. A że 
nie ma dla niego lepszego przeciwnika 
niż Joker, akcja zaczyna się po pojma- 
niu tego chorego klauna i zaciągnięciu 
go batmobilem na pobliską wyspę, 
gdzie mieści się specjalny kompleks 
więzienny i oddział intensywnej terapii 
dla zwariowanych przestępców — ty- 
tułowy Arkham Asylum. 


: su pokonywania sporych odległości, 
«żeby dotrzeć do jakiegoś celu. 

: Chociaż wrogowie czają się prawie 
« wszędzie, zamiast iść przed siebie 


i urządzać rozwałkę, Batman woli 


skorzystać ze swoich sprawdzo- 
nych zabawek i odrobiny logiki. Po 


bójce z bandytami trzeba ogarnąć sy- 
tuację, wyciągając noktowizor i szuka- 


jąc tropów. Oprócz podświetlonych na 
: czerwono ważnych przedmiotów ga- 
: _ dżet opisuje interaktywne elementy. 


Nie trzeba będzie dedukować, do ko- 


: go ra leżąca przy bandycie fajka, 


NIE MA TUTAJ WĄTKÓW ZNANYCH 


Z KOMIKSÓW CZY KRESKÓWEK, 


TYLKO CZYSTE ZASKOCZENIE 


Projekt więzienia zapada w pamięć. 
Budynek ma wystrój z kategorii psy- 
chodeliczno-industrialnej. Dominują 
żelazne kraty, wiszące łańcuchy i po- 
kręcone korytarze. Przez pierwsze mi- 
nuty gry obserwuję snującego się tam 
Batmana, zaniepokojonego tym, że Jo- 
ker coś za łatwo dał się podejść. Sam 
skazany wyprowadza wszystkich 

z równowagi dzikimi tekstami. Napię- 
cie rośnie i kończy się niezłym nume- 
rem, jaki wykręca błazen, zmieniając 
gracza z pogromcy w zwierzynę. 


Główny cel to oczyszczenie więziennej 
wyspy ze wszystkich nawiedzonych 
architektów zła, którzy się tam błyska- 
wicznie rozprzestrzenili oraz odszuka- 
nie kolegów i porwanych pracowni- 
ków kompleksu. Struktura jest swo- 
bodna, nie ma klasycznego podzia- 
łu na poziomy, gdzie dojście do koń- 
ca korytarza to koniec etapu i przenie- 
sienie w nowy rejon. Gracz sam wy- 
bierze, gdzie pójść i jakim zadaniem 
się zająć. Wprowadza to trochę fajne- 
go luzu, a że wyspa nie jest duża, nie 
ma obawy pogubienia się ani przymu- 


ada 


: dującym żelem i zrobić w ten sposób 
;_ drzwi. Fani tak- 


: ścia do walki od 


i w takie miejsce 


' z daleka jego ru- 
;_ chy, wysadzić 


i _ go obfitym gra- 

;_ dem cegieł. 

: Takich akcji bę- 

« dzie więcej. Pokój 
*_ pełen strażników 

: z karabinami mo- 
: że szybko zamie- 


*« od razu pojawi się nazwisko przyjacie- 
«la bohatera i zacznie zabawa w szuka- 


nie śladów rozsypanego tytoniu. 
Noktowizor przyda się często. Kiedy 


: nie bardzo będzie wiadomo, co zrobić, 


przyjdzie czas odpalić magiczne okula- 
ry i szukać podpowiedzi. Szybko oka- 


: że się, że gdzieś jest krucha Ściana, na 


której można użyć batsprayu z eksplo- 


tycznego podej- 
razu chwycą, że 
równie dobrze 
można zwabić sil- 
nego przeciwnika 


i obserwując 


murek, zasypując 


:_ Trochę tylko dz 


: się zgonem t 
: akcji — bohater to 


nić się w rzeźnię, więc zamiast nieroz- 


m stylem nie- 


toperza błyskawicznie spadnie na 
niego, oplącze iaką i i wróci na dza: 5 
sce, a gość zaw E gul- 


się szybko 


prezentacji gry goście znasęc 
go szybują rzec 
go, rozglądając się przede 
na poziomie k 
goś batara 
pomyśli 
a nie z poko 
rzystać głu 
wanie na kla 


: questy i efektowne po- 
: jedynki dostanie do- 


że brak krwi 


* nie wyjdzie grze na dobre 
www.batmanarkhamasylum.com : 


go tylko jego zbroja. 

Wszystkie urządzenia 
Batek będzie miał od 
początku, a za udane 


świadczenie, które wy- 
mieni na ulepszenia za- 
bawek. Obok zwykłe- 
go bataranga pojawi 
się jego wersja sonicz- 
na, która ściągnie wro- 
gów dźwiękiem w wy- 
brane miejsce. Nie bę- 
dzie za to używania 
batmobila, batkoptera 
czy okolicznościowych 
skafandrów. Trochę 
szkoda. 


walki jest nie- 
o jakiś czas Bat 

fi na grupę zwy- 
przestęp- 
tórzy komuni- 


do gościa, wystarczy wcisnąć klawisz 
uderzenia i kierunek, tuż po tym zmie- 
nić kierunek i kolejny strzał płynnie leci 
w stronę innego wroga. W ten sposób 
powstaje filmowa kombinacja zwień- 
czona potężną plombą 
wyświetlaną w zwolnio- 
nym tempie. Nie ma podzia- 
łu na piąchy i kopniaki, sys- 
tem sam wybiera, co w tym 
momencie fajniej włączy się 
do kombosa. Interesujące. 
Jest za to podział na różne ro- 
dzaje ataków - zwykły, powolny 
i ogłuszający czy rozbrajający, na 
przykład pędzącego nożownika albo 
gościa z bejsbolem (Batman łapie pałę 
i wali nią gościa). Niestety, panuje 
styl grzecznej walki. To, że nieto- 
perz ogłusza, a nie zabija czy łamie 
kości, jest w porządku. Ale czemu 
nie pojawia się ani jedna plamka krwi, 
zwłaszcza przy finalnym, przepotęż- 
nym gongu? Nie chodzi o to, żeby za- 
mieniać grę w slashera, ale chociaż 
o formalne upuszczenie farby. 
Te uprzejmości nie wynikają zapew- 
ne tylko z charakteru Batmana, ale 
z chęci twórców obniżenia ratingu 
PEGI. Zresztą nie tylko podczas wal- 
ki to widać. Wygląd szpitalnych po- 


mieszczeń jest niesamowity, zamiast 
kojących białych ścian i małej liczby 
przedmiotów pełno tu brudu, zdarte- 
go tynku, śmieci czy przedziwnego 
sprzętu, ale jakoś trudno się przestra- 
szyć. Psychodeliczna stylistyka nie 
niepokoi, gdy widzę Batmana, który 
ma się czuć osaczony i kryć w cieniu, 
ale swobodnie pomyka, bo między 
miejscem pierwszej i następnej akcji 
jest kilkadziesiąt metrów luzu. Żad- 
nych korytarzy z wyłączonym świa- 
tłem, spadających elementów, strażni- 
ków. Jest bezpiecznie i... nudnawo. 


Historia o Arkham Asylum została na- 
pisana od nowa. Twórcy nie poszli na 
łatwiznę, wynajęli specjalistę od sce- 

nariuszy, który stworzył świeżą opo- 

wieść w znanej fa- 

nom Batmana loka- 

lizacji. Nie ma więc 

wątków z komik- 

sów czy kreskówek, 

tylko czyste zasko- 

czenie. Przy tak du- 

żym przedsięwzię- 

ciu nie mogło za- 

braknąć fachowej 


ekipy odpowiadają- 


: cej za głosy postaci. Dobra wiado- 
: mość: Joker brzmi fantastycznie. Jak 
«_ wariat. A jego chore teksty rządzą. 
; Niezgorszy jest sam Batman: trochę 


zbyt pompatyczne kwestie w połącze- 
niu z tym chłodem wypowiedzi jed- 
nych drażnią, ale wielu bawią. 

Gra wygląda jak trzeba. Zrezygnowa- 
no z fotorealizmu na rzecz mniej 
ostrych kolorów, co wyszło Świetnie, 
a batmańska peleryna prawidłowo 
powiewa na wietrze. Całość zapowia- 


: da się nieźle. Nie będzie sztampowo, 

: a scenariusz i kreacja świata stano- 
: wią mocne punkty gry. Słabsze jest 

; Już pozbawienie Arkham Asylum więk- 


szej dawki mroku i odrobiny mięsa 


: podczas walki. Gra może też nie przy- 
: paść do gustu miłośnikom dynamicz- 
«nej akcji. Ale wszyscy gadżeciarze bę- 
; dą wniebowzięci. M 
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Blue Castle Games 
2009 
www.capcom.com/deadrising 


Nowa część zabawy w hurtową utylizację całych tłumów zombiaków powstaje 
w amerykańskim studiu doświadczonym w produkcji gier... bejsbolowych. 
Cóż. Liczę na to, że przynajmniej machanie kijem będzie należycie dopieszczone 


wa lata od wydarzeń z jedynki 

zombiaki z okolic centrum han- 

dlowego Willamette rozniosły 

zarazę po całych Stanach. 

Na nic wojskowe kwarantanny 
i szczepionka na ugryzienia. Dziarskich 
umarłych będzie jeszcze więcej także na 
ekranie. Japończycy podkręcają grafi- 
kę za pośrednictwem kanadyjskiej fir- 
my Blue Castle, do tej pory robiącej gry 
bejsbolowe dla 2K Sports. Projektant Kejji 
Inafune zapewnia, że patrzy im na ręce 
i wszystko będzie dobrze. 


Fortune City to fikcyjne miasto hazar- 
du i innych rozrywek. Widać nawet po 
śmierci ludzie kręcą się wokół automa- 
tów na monety i knajpek z golizną. 

W barwnym tłumie gracze zobaczą 
truposzy w eleganckich marynarach 
czy jarzeniowych dresach, krupierów 
w kamizelkach i pod muchą czy ho- 
stessy w błyszczącym bikini. 


: Gdzie się podziała pierwsza część gry 
: na PC? Nie mam pojęcia. Pogłoski 

: o konwersji wybuchły równo z kom- 
:_ puterową Lost Planet — 
«Dead Rising nie. Teraz Capcom od ra- 
: zu zapowiada DR2 na konsole i pece- 
: ta. Złapał wiatr w skrzydła, od kiedy 
: wygrał proces o plagiat z właściciela- 


NA NIC WOJSKOWE KWARANTAN- 


;_ pieczne miejsce. Gdy już osiągnąłem 
NY SZCZEPIONKA. ZOMBIAKÓW BĘ- z zombiakami (przez wyćwiczenie 
« umiejętności własnych i postaci), do- 


ta się ukazała, 


: Chop Till You Drop. Tamta ma uprosz- 
: czoną grafikę i zmniejszone grupki 

: zombich — czyli wykastrowane dwa 
najlepsze tematy z jedynki. Truposz- 

: czaków musi być mnóstwo, żeby 

: podróż niezarażonego bohatera 

z punktu A do B była przeprawą. Cięż- 


ką, krwawą, ale groteskowo zabawną, 


DZIE WIĘCEJ TAKŻE NA EKRANIE 


mi praw do kinowego Świtu żywych 
trupów. Sąd uznał, że film jest satyrą 
na konsumentów (zombiaki zbierające 
się w centrum handlowym), a gra to 
tylko nawalanie martwych. Rzadko 
cieszę się z czyjejś ignorancji na punk- 
cie gier, ale teraz owszem — dzięki te- 


: mu dostanę kontynuację fajnej roz- 
; wałki. Nie będzie to na szczęście prze- 


róbka wydanej na Wii gry Dead Rising: 


«skoro bronią mogą się tu stać ostatnie 
;_ przedmioty, jakie przyszłyby do głowy 


stadionowym karkom. 


: W dwójce nieznany na razie bliżej bo- 
: hater chwyci na przykład wielką, re- 

:  klamową atrapę telefonu komórko- 

: wego, z opustoszałej sceny zgarnie 

:_ gitarę, rąbnie ruletką, przygwoździ 

: automatem do gry. W kasynowo- 

; knajpowym kompleksie nie zabraknie 


pasaży z ekskluzywnymi sklepami, 
więc gdy przyjdzie Kaprys, gość prze- 
bierze się w centrum dla krawaciarzy, 


Skąpo odziańe hostdscy: 
ż szkoda, że nieżytye 


że znów wsadzą 
ik gry eskortowanie frustrująco nie- 
; poradnych cywili 


zajrzy do marketu golfiarskiego po 
przydatny kij, o doskonale wyposażo- 
nym sklepie z bronią palną nie wspo- 
minając. Albo zgarnie promocyjny 
motocykl crossowy i wpadnie w tłum 
metodą na przecinak. Bez obaw, tak 
jak w filmach zasoby zombiaków się 
tu riie skończą. | o to chodzi. 


Celem przebijania się przez nieświeże 
tłumy będzie docieranie do wskaza- 
nych przez grę miejsc, by wykonać ja- 
kieś zadanie albo odkryć nową scenkę 
fabularną. System upływu czasu z je- 


«  dynki zostanie zachowany, co znaczy, 
: że nie wszystko zdążymy zrobić za 

; jednym podejściem do gry. Ciekawe 

; miejsca będą aktywne określony czas, 
: wybór, gdzie i którędy dotrzeć, ma 

; mieć znaczenie. Zgodnie z obietnicami 
: misje mają być bardziej zróżnicowane. 
«W jedynce wrzodem na południu ple- 


ców było eskortowanie cywili w bez- 


jako taką biegłość w radzeniu sobie 


; stawałem do niańczenia gościa, który 
;_ nie radził sobie z niczym. Mam na- 
: dzieję, że zachodnia ręka Blue Ca- 


stle złagodzi ten element. 


«Jeśli fabuła będzie przypominała tę 


z jedynki, bohater spotka kilkanaście 
często wykręconych osób różnie ra- 
dzących sobie z apokalipsą i mających 
swoje interesy do ugrania. Będą filmo- 


: wo ujęte scenki dialogowe i groźni 

: szaleńcy do pokonania. Promocyjne 

*_ grafiki sugerują, że bohater bliżej po- 
: zna piękność o hiszpańskiej urodzie. 
; Oby zachowała świeżość do finału. IB 


ed fhulmann 
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+ NAJWIĘKSZE RYZYKO: że powtórka 
; z przegiętej rozróby nie będzie już 
: tak ciekawa jak za pierwszym razem 


9: Avalanche Studios 
: zimą 2009 
INK: brak 


info 


CHAOS BEZ PRZYCZYNY 


Motyw przegiętej akcji w stylu Jamesa Bonda zawsze przyciąga tłumy 
spragnionych demolki graczy. Zwłaszcza gdy arena do rozróby jest taka 
ogromna i tak gęsto napakowana nadającymi się do destrukcji elementami 


atynoski twardziel Rico to ide- 
alny agent. Zabójczo przystoj- 
ny i na tyle napakowany, by 
nosić przy sobie imponujący 
arsenał zagłady. Po serii nie- 
możliwych do wykonania zadań 
w pierwszej części pojechał na zasłu- 
żony urlop, ale wiadomo, że agenci 
nie potrafią odpoczywać i Rico szybko 
wyrusza na kolejną akcję. Tym razem 
sytuacja jest bardziej skomplikowana, 
bo poszukiwany to nie komunistyczny 
tyran czy psychopatyczny terrorysta, 
lecz były mentor bohatera Tom Shel- 
don. Jak to w latynoskim kinie, fabuła 
nie jest prosta i jednoznaczna, bo 
pojawi się wiele zwrotów akcji, 
wtrącą się też lokalne rodziny mafijne. 


Podobnie jak w jedynce rzecz dzieje 
się na egzotycznej wyspie. Panau, bo 
tak się nazywa, jest jeszcze w 
i barwniejsza od poprzedniej, 
go podzielona na siedem stref klima- 
tycznych. Nie bardzo wiadomo, jaki to 
będzie miało wpływ na rozgrywkę, 
zwłaszcza że Rico to taki twardziel, że 
nawet poniżej zera nie może pozwolić 
sobie na zapięcie ostatniego guzika 
hawajskiej koszuli. Wiadomo za to, że 
terytorium do eksploracji to aż 1000 
kilometrów kwadratowych. Szykuje 


w 4D 
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:_ się wiele podróży lądem, morzem 

: | w powietrzu oraz masa wiosek 

; | miast wypełnionych questami. 

i Ale głównym zadaniem wcale nie bę- 
:_ dzie wykonywanie po kolei misji i do- 


bieranie sobie celów pobocznych dla 


: czystej rozrywki. Najważniejsze to... 

: szerzyć chaos. Magicznym sposobem, 
: dokonując destrukcji napotkanej wsi, 

: gracz nabije punkty, które przyczynią 


się do odblokowania kolejnych zadań, 
w tym także tych fabularnych. Można 
ziewać się też questów od mafii 

glowania punktami popularności 


«walą się i wybuchają. Wspomagają je 
* eksplozje potężnych zbiorników 

: z benzyną. W przeciwieństwie do in- 
nych gier nie służą przede wszystkim 
: do eksterminacji wrogich żołnierzy, 
«którzy znaleźli się akurat obok nich. 

: Stojący na ogromnym stelażu baniak 
: to raczej wybuchowe zwieńczenie / 
:_ pejzażu ogólnej apokalipsy. 


Rico co prawda nie nosi ze sobą dzie- 


;_ sięciu broni w stylu Quake'a, ale na- 


rzekać nie można. Są kabury na dwie 


SZE TO... SZERZYĆ CHAOS 


«sztuki lekkiej broni, miejsce na karabin 
: maszynowy oraz pasek na plecach na 
; bazookę. Plus przegródki na granaty 

:_ | takie tam drobne gadżety. Wrogowie 
:_ nie są mistrzami celowania, ale potra- 
« fią konkretnie przysolić, więc niezbęd- 
: ne będą uniki, turlanie się i chowanie 

: za rogiem budynku. 

ś_ Aby jednak nie zrobić z gry taktyczne- 
:_ go shootera i zachować filmową płyn- 
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y charakter. Rico od początku jest 
akowany sprzętem i gotowy do 


ogromnej górze, skacze w dół i szy- 
buje na paralotni w stronę wioski. 
Mocne wejście i wbrew pozorom bar- 
dzo dynamiczne. Egzotyczna osada 
wygląda normalnie — kilka domków, 
stacja benzynowa i jakieś silosy. Nagle 
agent zaczyna ostrzeliwać niewinne 


kie autonamierzanie. Działa w ten 
: sposób, że gdy przyceluję obok wro- 


budowle, które wyjątkowo efektownie : 


4 


ga, kule też polecą w niego, a nie 


w kosmos. Brzmi idiotycznie, ale jed- 
nak ma sens. W biegu czy podczas 
jazdy wycelowanie w głowę nadal jest 
trudne i precyzyjny headshot wymaga 
zwolnienia. Za to chmury śrutu nawet 


:_ przy pełnej prędkości trafią mniej wię- 
: cej gdzie trzeba. Z kolei doświadczeni 
* gracze poradzą sobie z opanowaniem 
: celowania i wykonają precyzyjny od- 

: strzał, eliminując wroga znacznie 
«szybciej, niż waląc na ślepo. 


Przedmioty, tak jak w poprzedniej czę- 


«ści, zdobywa się stopniowo. Początek 
«to oczywiście całkiem bazowe pukaw- 
ki, choć i tak świetnie wywiązujące się 
; ze swoich zadań. W trakcie misji Rico 

: spotka wrogów, którzy pozostawią 

* w spadku nowe rodzaje broni, ale nie 
: będzie się dało ich używać zbyt długo. 


GŁÓWNYM ZADANIEM NIE BĘDZIE. 
WYPEŁNIANIE MISJI. NAJWAŹNIEJ- : 


: będzie szukać dostawców. 


Karabinek SMG wzmocni na chwilę sa- 
motną spluwę w drugiej ręce, ale 
w końcu zabraknie amunicji i trzeba 


; W broń Rico zaopatrzy się u handla- 

:_ rzy. Na Panau działa czarny rynek, któ- 
: ry na telefoniczne zamówienie dostar- 
:_ czy sprzęt pod nogi. Robiąc rozróbę, 

*_ gracz napełni wskaźniki kasy i znisz- 

: czenia okolicy. W odpowiednim mo- 

:  mencie oblokują one nowe rodzaje 

: broni i upgrade'ów. W końcu Rico 

:_ zmieni się w (jeszcze bardziej) napako- 
; wanego gościa, który błyskawicznie 
ność akcji, strzelanie wspomaga lek- : 
: jeepy, wyciąga rozpylacz ołowiu i czę- 
:_ stuje śrutem komandosów. A amuni- 
: cja kończy mu się w błogo powolnym 


wysadza rakietami nadjeżdżające 


tempie. Warto trenować! 

Świetna jest linka, którą Rico posia- 
da od początku i której używa bez 
ograniczeń. Może się przyczepić do 
wszystkiego i podciągnąć w dwie se- 


*kundy. Gadżet działa także w drugą 


stronę. Można szpiczastą końcówkę 
wystrzelić w kolesia i przyciągnąć go 
do siebie. Dla totalnego przegięcia do- 
dano także możliwość zaczepienia 
ofiary o drugi element... albo osobę. 

| tak po chwili nieuwagi mafijny sie- 
pacz dynda na latarni, dwóch razem 
splątanych leży na ulicy, a kolejny jest 
podczepiony pod zderzak samocho- 
du, do którego zaraz trzeba wsiąść. 
Wygląda to świetnie, ale dużo większą 
frajdę sprawia samo strzelanie. 

W końcu kto w podbramkowej sytu- 
acji, gdy piekło przestaje być alegorią, 
urozmaici sobie akcje zbędnymi fikoł- 
kami, zamiast ratować życie? Ale jeśli 
przypadkiem uda się stworzyć niesa- 
mowicie widowiskową scenę... Nie za- 
brakło też ultrafajnego elementu, ja- 


kim jest paralotnia. Wyko- 
rzystując tempo akcji, 
można zaczepić o coś 

i podczas podciągania wy- 
bić się w górę, rozwijając 
sprzęt. Jeśli topografia te- 
renu będzie sprzyjać, Rico 
nie wyląduje kilka metrów 
dalej, tylko zwieje, lecąc 
w jakąś dolinę. 


GT AGENT 


Wyspa nie będzie tylko poligo- 

nem wypełnionym mafią i ben- 

zyną, ale żyjącym światem, gdzie 

miasta połączone są drogami, po któ- 

rych prują samochody i motory z cał- 

kiem zwyczajnymi ludźmi. Przemiesz- 

czanie się nie będzie kłopotem, można 

podejść do asfaltu i złapać stopa 

w stylu GTA. Samochodów oszczędzać 

nie trzeba, więc Rico przebije się przez 

barierę na moście i wyskoczy z otwar- 

tą paralotnią. Agent nie będzie zdany 

tylko na uprzejmość mieszkańców, 

wraz z postępami w grze zdobędzie 

możliwość zamówienia maszyn w nie- 

mal dowolne miejsce. Na początku sa- 

mochodów i motorów, potem łodzi 
nelikopterów. Pojawią się także 

ulepszenia zmieniające brykę 

w lekki czołg. 

Mocne 

w spory! 

miastem 

ny ostrzał, ur 

cję. Wrogowie r 

łają swoje siły p 

bohatera. Rico radz 

prawdziwy agent — al 

nych gości albo przejmuje 

nę. Bez problemu można w 

z kabiny pilota, przenosząc się na dr 

gi samolot i, po odpowiednio długim 

rozwiewaniu grzywki lowelasa przez 

śmiercionośną prędkość, przejść mini- 


nie myśliwcem. Pruje 
po zwolnieniu nad 
wadzić swobod- 
otalną destruk- 


Niektórzy kierowcy zrobią wszystko, by 
choć na chwilkę wrócić na czoło wyścigu 


* grę z nasuwaniem we wska- 


zane przyciski, żeby przejąć kon- 


* trolę nad cudzym samolotem. 
; Przeciwnicy kreowania samodzielnych 
akcji i łażenia po gigantycznej pia- 


skownicy będą za to zadowoleni jesz- 


« cze większym przegięciem, jakie za- 


serwują skryptowane akcje podczas 
misji. Czerwona strzałka z odległo- * 
ścią fajnie pokazuje drogę do celu, 
gdzie trzeba zacząć od rozwałki 

i skończyć na celu zadania. 

Rico numer 2 trochę za bardzo 
przypomina Rica numer 1, 

ale i tak będzie świetnie. 


; Zwłaszcza jeśli będą się 


liczyć zarówno własne 


: pomysły na akcję 


jak i kozackie 


: skryptowane 
«misje. Oby tyl- 
: ko arsenał 

; broni i po- 


jazdów 
był wpo- 
rzo. Bo 
czym 
byłby 
agent bez 


; swoich aut 


i gadżetów? HB 


KTO ROBI: Codemasters 
KTO WYDA: Codemasters Polska 
KIEDY WYDA: latem 2009 


Miłośnicy szybkiej akcji się zawiodą, bo tempo jest niespieszne, a strzelaniny 
często toczą się na dużą odległość. Ale w odróżnieniu od innych gier Flashpoint 
to hardkorowy symulator wojny, a nie adaptacja w hollywoodzkim stylu 


iewielka wyspa u wschod- 

nich wybrzeży Rosji staje się 

obiektem zainteresowania 

czterech światowych potęg. 

Oprócz Rosjan pojawiają się 
tam Chińczycy, Japończycy i oczywi- 
ście Amerykanie, bez których nie 
obejdzie się żadna większa rozróba. 
Tak zaczyna się konflikt o wyspę Siki- 
ria, którego podłożem jest, a jakże, 
ropa naftowa zalegająca gdzieś głę- 
boko pod powierzchnią. 


Wcielam się w jednego z dwóch ame- 
rykańskich żołnierzy: zwykłego pie- 
chociarza albo członka oddziałów spe- 
cjalnych. Od tego wyboru zależy, jakie 
zadania będę otrzymywał. Występują 
dwa podstawowe rodzaje misji. 
Pierwszy, dla piechociarzy, to regular- 
ne bitwy z udziałem dziesiątek żołnie- 
rzy i licznych pojazdów bojowych, 
zwykle długie i wyniszczające wymia- 
ny ognia, w trakcie których częściej 
strzela się w kierunku wroga niż do 
konkretnych celów. 

Cichociemni mają inne podejście do 
tematu. Zamiast wikłać się w duże po- 
tyczki, komandosi polegają na szybko- 
ści, przewadze uzbrojenia oraz skryto- 
ści działania. Tak jak w rzeczywistości 
ich celem jest dotarcie we wskazane 
miejsce, jak najszybsze wykonanie mi- 
sji i natychmiastowa ewakuacja. Obie 
metody walki zawarte są w jednej 
kampanii składającej się z piętnastu 
misji — ośmiu dla piechociarzy i sied- 
miu dla komandosów. 


Sikiria to 220 kilometrów kwadrato- 


: wych terenu, stworzonego między in- 


nymi przy użyciu militarnych zdjęć sa- 
telitarnych. W najszerszym (czy może 
raczej najdłuższym) miejscu wyspa 
ma aż 36 kilometrów, więc piesze 


: wycieczki są niezbyt wygodnym spo- 
*  sobem podróżowania. Na szczęście 


w grze pojawia się ponad siedemdzie- 
siąt różnych pojazdów (w tym także 


: wszystkie misje w grze można rozgry- 
«wać wielokrotnie, a za każdym razem 


wydarzenia powinny potoczyć się nie- 


;_ co inaczej niż poprzednio. 


Atak na klasztor na szczycie wzgórza 


*_ jest prosty, dopóki obrońcy powyżej 


mnie nie dostrzegają i nie otwierają 
ognia. Nie ma się jednak co spodzie- 


_««NIE MA TU SYTUACJI, ŻE ZOSTANĘ 


ZABITY Z ODLEGŁOŚCI KILOMETRA 


maszyn latających), które ułatwiają 
zwiedzanie tego wyjątkowego zakąt- 
ka. Zróżnicowany teren, na którym 


«występują zarówno rozległe doliny jak 


i wysokie góry, jest idealny do działań 
wojennych na każdą skalę. Co ważne, 


Radar przeznaczony do 
tylko artefaktem ur: 


ję 


/'W NOCY I W DESZCZUW 


' wać gradu pocisków sypiących się 
' z nieba. Zamiast tego wokół zaczynają 


wykwitać małe fontanny ziemi akcen- 
towane głuchymi uderzeniami kul 


: o glebę. Wrogowie nie są snajperami 


umiejącymi odstrzelić jajka komarowi. 


k strzały wroga nie 
 milkną. Znów do ( 


ę 

j 4 
głosu dochodzą pro- <£ 84 ; 

4 cedury SI — obrońcy - są 
— nie wiedzą dokładnie, 8 
| gdzie się znajduję, j R 
„ pokryć ogniem 
6 Tak dziej 


GRALIŚMY w: wersję beta na PC i X360 
LINK: www.codemasters.co.uk/flash- 
point 


Strzelają jak ludzie, starając się trafić 
mniej więcej w moją pozycję. Dlatego 
nie wyłażę jak idiota na otwarty teren, 
bo tu działa zasada one hit-one kill. 
Frontalny atak na monastyr odpada. 


. Obrońcy udowodnili, że nie wpuszczą 


mnie na górę bez walki. Trzeba więc 
otworzyć mapę taktyczną i wybrać 
najbezpieczniejszy kąt podejścia. Wro- 
gowie widzą tak jak ludzie. Nie ma tu 

ściem i sytuacji, w których zostaję za- 

bity z odległości kilometra, w nocy 

i w deszczu. Algorytmy zarządzania 
sztuczną inteligencją to prawdziwe 
oczko w głowie ekipy Codemasters. | 
Strażnicy mają pole widzenia i pole 
słyszenia. Rozmaite przeszkody tere-  Śege 
nowe wpływają na ich zmysły —nie  „ 4 
zauważą mnie, gdy kryję się w krza- dyw 
kach, ale już czołganie się w niskiej 

trawie to najlepsza droga na tamten 


« świat — wystający nad trawę hełm jest gł 


doskonale widoczny. Skradając się, A 
oddział musi uważać na to, po jakiej 
powierzchni się przemieszcza, bo żwir ga * 


; strasznie hałasuje. | 
1 Moi ludzie przedzierają się więc "SĄ 
= przez niewielki zagajnik, ale m 


= 


więc starają się 


całą okolicę. 


Się za- 


' wsze, gdy udaje mi się zniknąć z oczu 
przeciwnika — najpierw wróg zakłada, 
| że jestem w pobliżu i strzela w ostat- 
ią znaną pozycję. Jeśli jakiś czas się 
ie ujawniam, przeciwnik dochodzi 
i do wniosku, że mnie zabił albo prze- 
pędził i przestaje strzelać. 
/ Wttej konkretnej sytuacji dwóch człon- 
| ków mojego czteroosobowego od- 
ziału ogniowego zostało rannych. 
rzeciwnicy natychmiast wykorzy- 
 stują sytuację i zaczynają zbliżać się 
lo ich pozycji. Tymczasem inny od- 
dział próbuje oskrzydlić moją ekipę, 
_ podchodząc od strony słońca. Tak, SI 
| wie nawet to, że patrząc pod światło, 
znacznie trudniej wypatrzyć skradają- 
cych się żołnierzy. 


/ STRZAŁY ZNIKĄD 


Koniec tego dobrego — czas odpowie- '* 
_. dzieć na zaczepki. Starcia są zupeł- 
nie inne niż w pozostałych fps- „. — 
'-ach. W zwykłej strzelaninie ą 
- wymiana ognia trwa na 
ogół kilka-kilkadziesiąt " 
' sekund. Potem kurz h 
pada, a ja (sam 7. 4 
e | albo z oddzia- d 

Lyć łem) biegnę 
Si do przo- 


7 zwiadowcy szli na piechotę, czyszcząc teren 4 
s. przed dużo cenniejszymi auta| czołgami : ko 


Przez celownik dobrze znanej broni wszystko 
zaczyna wyglądać o wiele bardziej swojsko 


” 


rozprawić się z kolejną grupką. Tutaj 
wymiana ognia, w której bierze udział 
mniej niż dziesięciu żołnierzy, potrafi 
ciągnąć się nawet kilka minut. Jeśli 
ktoś widział dobry reportaż wojenny 
z Iraku czy Afganistanu, od razu po- 

| czuje klimat. Pojedyncze strzały, krót- 
| kie serie oddawane nie po to, by ra- 
4, nić, ale by przycisnąć wroga do ziemi, 
$ dając okazję oskrzydlenia — tak wy- 
- gląda prawdziwe starcie ogniowe. 
Kluczem do zwycięstwa w tej grze jest 
rozpoznanie i taktyka. Członkom od- 
działu wydaję kontekstowe rozkazy, 
korzystając z przejrzystego i pomysło- 
wo zaprojektowanego interfejsu. Koli- 
ste menu sprawdza się świetnie. 

W mig wydaję odpowiednie komendy, 
widząc, jak zmieniają się w zależności 
od tego, na co kieruję celownik. Chcę 
wysłać dwóch członków oddziału 

4. w określone miejsce? Klik i już pędzą 
do celu. Teraz wystarczy wycelować 
w pozycje wroga, a rozkaz zmieni się 
z ruchu w ostrzał. 


PACHĄ EJ 
AS JA 


Walka nie toczy się jedynie na piecho- 
tę. Są helikoptery, transportery opan- 
cerzone czy czołgi, za sterami których 
mogę zasiąść w dowolnej chwili. Au- 
torzy zrezygnowali z systemu specjali- 
zacji bojowych, które ograniczały do- 
stęp do pojazdów — sterować nimi 
mogli tylko przeszkoleni ludzie. Takie 
rozwiązanie nie najlepiej sorawdza się 
w trakcie sieciowych meczy, więc bez 
A wahania położono je pod nóż. Model 
sterowania, jak wszystko w tej grze, 
jest niesamowicie realistyczny. 


WOJNA JAK Z OBRAZKA 


Stworzenie gry, w której teatr wojny 
bejmuje tak olbrzymi obszar, to wiel- 
kie wyzwanie technologiczne. W cza- 
| 5 sie pokazu sprawdziłem grę na pece- 
cie i na X360 i wniosek jest jasny: 
wersja PC pod każdym względem bije 
na głowę konsolową. Pole widzenia 
oszałamia — góry majaczące kilkana- 
ście kilometrów dalej to nie dekoracje. 
Można ruszyć w ich stronę i po pew- 
nym czasie dotrzeć na miejsce. Gdzie- 
kolwiek pójdę, tam natknę się na 
zróżnicowaną roślinność czy zabudo- 
wę charakterystyczną dla rosyjskiej 
prowincji — ja mogę powiedzieć, że 
choć wyspa, na której toczy się akcja 
JB gry, jest oddalona od Polski o wiele 
tysięcy kilometrów, to przemierzając 
brzozowy zagajnik, poczułem się za- 
_ skakująco swojsko. 
Dynamiczne oświetlenie prezentuje się 4% 
świetnie — o zachodzie cienie wydłu- 
żają się elegancko, a po zmroku zapa- 
lają się światła. Kompleks zabudowań 
jarzący się blaskiem lamp wygląda re- 
welacyjnie z odległości, z której obser- 
wował go komandos mający wysadzić « 
całą miejscówkę w powietrze. 
Obłędnie wygląda niebo i efekty 
dymu — tu Flashpoint naprawdę za- 
błysł. Autorom zależało na oddaniu 
prawdziwego klimatu wojny, więc 
kurz nie osiada po kilku sekundach. 
Wisi w powietrzu przez długie minuty, 
zmieniając kolor światła i atmosferę. 
Bardzo podobały mi się dopracowane 
modele żołnierzy. Przywiązanie do de- 
*- talu zarówno w wyglądzie mundurów 
i czy szczegółach różnych broni jest 
: ogromne. Do tego każda giwera może 
:_ mieć doczepianych kilka różnych mo- 
dułów, więc liczba ich wariacji jest 
oszałamiająca. Nawet twórcy co chwi- 
la natykają się na wersję karabinku 
szturmowego w konfiguracji, której 
wcześniej nie widzieli. A gracze na 
pewno nie zobaczą w tym roku rów= 


*„g" 


my monastyr. Model balistyczny, po- 
dobnie jak wszystko inne w tej grze, 
jest ultrarealistyczny. Jedyny nie- 
uwzględniany czynnik to wiatr, ale au- 
torzy stwierdzili, że taka opcja słabo 
sprawdzałaby się w trakcie zabawy. 
Ale już grawitacja, rodzaj pocisku czy 
kaliber i model broni odgrywają jak 
najbardziej znaczącą rolę. Podobnie 
jak w rzeczywistości strzelanie z bio- 
dra ma mało sensu, w najlepszym wy- 
padku udaje mi się przestraszyć prze- 
ciwników i zmusić ich do szukania 
schronienia. W najgorszym wystrze- 
lam tylko cały magazynek, a wróg za- 
alarmowany hałasem błyskawicznie 
mnie namierza i odpowiada w oczywi- 
sty sposób. Dlatego zawsze używam 
przyrządów celowniczych, czy jest 
to zwykła szczerbinka, kolimator czy 
zaawansowany system noktowizyjny 
używany przez komandosów. nie realistycznej i dopracowanej sy- 
Także efekty trafień są realistyczne. mulacji wojny. BB 
Modele postaci podzielono na 16 czę- s u 
ści. Każda z nich może zostać przebita 
albo urwana, a odniesione rany wpły- 
wają na zachowanie. Jeśli dostanę 
w nogę, biegnę wolniej. Obrażenia ra- 
mion pogarszają celowanie. Dodatko- 
wo żołnierz natychmiast zaczyna 
krwawić i dzieje się tak, póki medyk 
polowy nie założy opatrunku. Krwa- 
wienie ustaje, ale nie oznacza to, że 
w cudowny sposób jestem uleczony 
— żołnierz pozostaje ranny i aż dosa- 
mego końca misji nie odzyskuje swojej 
pełnej sprawności bojowej. 

PE "4 PMA za Aż 


wielki obszar daje duże 
możliwości 
ta wojna wygląda pięknie, 


zwłaszcza Światło i dym 


|| świetne pojazdy urozmaicają 
rozgrywkę 


nie wszystkim przypasuje 
wolne tempo 


NOWA BUTELKA ZAPROJEKTOWANA PRZEZ 
PORSCHE DESIGN STUDIO 


Poznaj nowy wizerunek marki numer 1 w Polsce. Specjalnie dla Tigera światowej sławy biuro 
projektowe Porsche Design Studio stworzyło nowoczesną, aerodynamiczną butelkę. | 
Teraz Tiger to nie tylko najlepszy napój energetyczny. Teraz to również naprawdę mocny design. 


Więcej atrakcji na www.POWERisBACK.com 
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tekst 


TURBODIESEL 


KTO ROBI: Midway 


KTO WYDA: CD Projekt 
KIEDY WYDA: w kwietniu 2009 


info 


Kolejny klon Grand Theft Auto? Tak, jednak tym razem nie należy go 
lekceważyć, bowiem ma poważne atuty: świetnego bohatera, znakomicie 
zrobione miasto i sporo świeżych pomysłów. No i całą masę fachowych fur 


ubię Vina Diesela. Nie, napraw- 
dę. Gość budzi mój szacunek 
mimo coraz bardziej śmiecio- 
wych ról, bo lubi gry kompute- 
rowe, o czym mówi chętnie 
i często. A do tego się na nich zna 
i współpracuje przy produkcjach sy- 
gnowanych swoim nazwiskiem. Po- 
przednio wyszedł mu kapitalny Rid- 
dick, a teraz może nieco mniej kapital- 
ny, ale wciąż bardzo dobrze się zapo- 
wiadający The Wheelman. 


Ta gra to prequel filmu, o którym pra- 
wie nic nie wiadomo — dobre, nie? 
Dlatego dla wielu będzie kompletną 
niespodzianką, tak jak dla mnie. Histo- 
ryjka jest klasycznie driverowa: głębo- 
ko zakamuflowany policjant, mistrz 
kierownicy, oferuje swe usługi roz- 
maitym gangom. Chce dotrzeć do 
tajemniczej, niebezpiecznej paczki, ja- 
ka pojawiła się w mieście. Wkręcam 
się więc coraz głębiej do coraz waż- 
niejszych szajek i prowadzę coraz lep- 
sze fury w coraz dłuższych misjach. 
Żeby nie było nudno, wyciągam splu- 


Nie wtrącaj się. Twój j 
pasażer zdejmie 


utrzymasz 
odpowiednią pozyc ję. 


Pokażę ci, czemu nikt nie le 


wę i strzelam tak często, że od poło- 
wy The Wheelman powinien się nazy- 
wać The Gunman. Ale jazda furami 

i motocyklami wciąż jest na miejscu. 


© Oczywistą oczywistością są liczne mi- 


sje PORZE, które o dziwo podnoszą 


* przyzwoicie. Po amerykańskich metro- 


poliach, gdzie ulice przecinają się za- 


«wsze pod kątem prostym, europejskie 
; miasto to wspaniałe odświeżenie. Bar- 


celona ma wielką starówkę, miejscami 
istny labirynt wąziutkich uliczek, gdzie 


 ś«POŚCIG W WĄSKICH ULICZKACH 


DWIEŚCIE NA GODZINĘ ZE ŚCINANIEM 


parametry porywanych wozów, czy- 
niąc je na przykład bardziej stabilnymi 
lub szybszymi. Od pewnej chwili trze- 
ba je robić, bo zadania z wątku fabu- 
larnego są za trudne dla seryjnych fur. 


Głównym bohaterem gry nie jest jed- 
nak postać grana przez Diesela (o cud- 
nym imieniu Milo), ale miasto, w któ- 
rym toczy się akcja. Nie jest to Nowy 
Jork ani Los Angeles, ani nawet Las Ve- 
gas. Nie, proszę państwa, w głównej 
roli jedyny słuszny kontynent oraz jed- 
na z jego pereł... nie, nie Paryż... nawi- 
jamy na koła asfalt (i bruk) niezwykle 
pięknej Barcelony! | to oddanej całkiem 


"SŁUPKÓW - BEZCENNE PRZEŻYCIEM 


zdarza się wyjeżdżać na wstecznym, 
bo nie ma jak zawrócić. Pościg dwie- 
ście na godzinę ze ścinaniem słupków 
u wylotów uliczek — bezcenne przeży- 
cie. Jeśli lubicie film Ronin (ja lubię), za- 
kochacie się w tym mieście. Zaryzyku- 


" ję twierdzenie, że jest tu ładniej niż 


w Liberty City. Powaga. 

Poza Barceloną jest tu dużo więcej 
atrakcji. Przede wszystkim łatwiejszy 
niż w GTA czy Driverze model jazdy. 
Tam fury zachowywały się, jakby mia- 
ły amortyzatory z galaretki, trzeba by- 
ło ustawiać je do zakrętu sto metrów 
wcześniej. Tu auta jeżdżą jak trzeba 

— trzymają się pięknie drogi, nie ska- 
czą jak zwariowane, a gdy wchodzę 
w zakręt na ręcznym, Milo... automa- 
tycznie zakłada kierownicą kontrę 


[4 
Bądź poważny. Kulki Mila i'tak-nie mają 
sobie równych w całej Barcelonie 


GRALIŚMY W: prawie skończoną wersję 
na pecety 
LINK: www.wheelmangame.com 


(którą można pogłębić). W pierwszej 
chwili nie byłem pewien, czy to roz- 
wiązanie mi się podoba, ale przekona- 
łem się do niego po pierwszym szalo- 
nym pościgu, w którym gdyby nie 
kontra, spotkałbym się czołowo z mu- 
rem u wlotu wąziutkiej alejki. 


Na zakładniu kontr sztuczki Mila się nie 
kończą, inaczej nie byłby Wheelma- 
nem, najlepszym zakółkowym wymia- 
taczem świata. Ma kilka popisowych 
numerów, które zbijają z tropu na- 
wet najtwardszych. Podstawa to zu- 
pełnie idiotyczne przejęcie pojazdu 


* z powietrza. Milo wychyla się przez 
*_ drzwi (albo podnosi na motorze) i daje 


susa na wskazany pojazd, który musi 
być przed nim i jechać z podobną 


« prędkością. Kierowca odlatuje drogą 
* ekspresową, a ja mam nowe kółka, 


do tego takie nie dymiące i ze wszyst- 
kimi blachami. Dobra sztuczka, po 
chwili stosuję ją masowo, bo policja 
jest po hiszpańsku wyluzowana. 

Gdy zatankuję wskaźnik adrenaliny 
(szybka, niebezpieczna jazda — rośnie, 
potrącanie fur i przechodniów — male- 
je), mogę odpalić turbo i nawet zwy- 
kłym smarcikiem w parę sekund do- 
ganiam zwiewającego porszaka. Czy 
coś podobnego do porszaka, bo poza 


:  oplami i pontiakami fury są zmyślone. 


Ale łatwo je rozpoznać. 

Kolejnym trikiem są gwałtowne szarp- 
nięcia kierownicą interpretowane 
przez grę jako atak na przeciwników. 
Jak w Burnoucie obniżam nimi odpor- 
ność rywali, a gdy spada do zera, fura 
eksploduje fontanną ognia. Prześlicz- 


«ne. Osobnym klawiszem można walić 


w inne fury od tyłu, ale dużo skutecz- 
niejsze są ataki z boku. 

Gdy kogoś nie można dogonić, warto 
użyć innej sztuczki: strzału przez 
przednią szybę. Gra przechodzi w de- 


Wykorzystaj 
1). żeby dowolnie 


likatną sepię, na ; 
wszystkich furach poja- |-.. 
wiają się celowniczki | 
i jeśli uda się trafić 

w nie kilkakrotnie, auto 
wybucha. Absolutnym 
już absurdem jest wer- 
sja tego triku z obróce- 
niem pojazdu o sto 
osiemdziesiąt stopni. 
Ale przyznam, przydat- 
ne to niezmiernie, gdy ktoś siedzi na 
ogonie. Na szczęście autorów rozsą- 
dek nie opuścił do samego końca — da 
się to wprawdzie zrobić na motorze 
(jadę wtedy tyłem na przednim kole!), 
ale już w ciężarówce nie. UF. 


Gdy Milo opuszcza fotel, robi się nieco 
mniej ciekawie. Strzelaniny są wyraź- 
nie słabsze niż w GTA, głównie przez 
to, że nie da się kleić plecami do prze- 
szkód. Milo, zgodnie z najnowszymi 
trendami, ma za to mechanizm au- 
tonaprawczy, który sprawia, że po 
schowaniu się za skrzyneczką na parę 
sekund zdrowie wraca do normy. Nie 
ma więc apteczek ani kamizelek kulo- 
odpornych. Trochę psuje to drama- 
tyzm, nawet pod największym hura- 
ganem kul można czuć się bezpiecz- 
nie, ale autorzy zdawali sobie z tego 
sprawę i już od początkowych misji 
zalewają hordami wrogów. Czterdzie- 
ści trupów na misję to norma. 


Arsenał jest tak zwyczajny jak to moż- 
liwe, headshoty siadają przyjemnie, 
tylko rozrzut jest za duży — czasami 
zdarzało mi się spudłować kilkoma 
pierwszymi pociskami z serii, choć ce- 
lownik trzymałem absolutnie nieru- 
chomo. Nie najlepiej sprawdza się od- 
rzut, bezładnie miotający lufą broni, 
jakby strzelał z niej ośmiolatek, a nie 
koleś o posturze nosorożca. 

Grafika pełna jest ślicznych rozmyć 

i zabaw kolorami, a samochody odda- 
no tak szczegółowo jak to możliwe. 
Bardzo podoba mi się animacja boha- 
tera. Porusza się on naturalnie, za to 
podczas scenek przerywnikowych 
wydaje się, że cierpi na serię bole- 
snych szczękościsków, podobnie jak 
wszyscy inni. Na szczęście historia na 
tym nie traci, bo jej sens też wywołał 
u mnie szczękościsk. Fabuła jest, deli- 
katnie mówiąc, naiwna i mało pory- 
wająca. Ale to nie przeszkadza w mi- 
łym graniu, bo zadania są ciekawe, 
Miło to świetny główny bohater, 
miasto wymiata, a nawet na Średnim 
kompie Wheelman śmiga trzy razy le- 
piej od GTA. Grać, bo fajne! 


THE WHEELMAN 


charyzmatyczny bohater 
MM (no dobra, ma jaja ze stali) 


rozbudowany i ciekawy 


system trików zakółkowych 


niesamowicie fajnie oddana 


piękna Barcelona 


moduł pieszy z naciskiem na 
średnie strzelaniny 


Jeśli gra będzie taka, to: 


NOWY, SANIODZIELNY 


DODATEK DO GRY RTS 2006 ROKU! 


(B COM i PANY(JEROFS LS | 


CHWAŁA BOHATERC Ag 


Tigon 


CD Projekt 
w kwietniu 2009 


wersję testową na konsole 
www.riddickgame.com 


' 


info» 


Jak na gościa imieniem Ryszard, Riddick jest zadziwiająco bezlitosnym 


' rzeź, że nie można się w niej nie zakochać 


obra wiadomość: w Assault 

on Dark Athena grający 

głównego bohatera Vin Die- 

sel robi wszystko to samo 

co w Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay, tylko lepiej. 
| jeszcze bardziej brutalnie. Dodatko- 
wo dołączona jest tutaj ta właśnie 
pierwsza część, odświeżona i odpico- 
wana. Czego chcieć więcej? 


WYTROPIĆ MYSLIWYCH 
Chronologicznie AoDA dzieje się już po 
tym, jak Riddick, gwiezdny zawadiaka, 
wydostał się z Butcher Bay, więzienia, 
do którego wtrącił go łowca nagród 
Jones. Po ucieczce ich statek został 
jednak przechwycony przez jednostkę 
jeszcze innych łowców nagród, a Jo- 


nes pojmany. Myśliwi nie wiedzieli jed- : 
« starczający powód, by przyczaić się na 
;_ pierwszego z nich w ciemności, a gdy 
;_ przechodzi nieświadomy obok, rzu- : 
*_ cić się i wbić mu nóż. Kilkanaście ra- 


nak, na kogo zapolowali. I że to oni 
*staną się ofiarami. Dopiero gdy na 

wieczornych apelach zaczyna im bra- 

kować kolejnych strażników, pani ka- 


pitan domyśla się, że przypadkiem po- : 
; bowiem jeszcze bardziej brutalna niż 

; jedynka. Kombosów jest więcej i są 

«. bardziej makabryczne, rany na ciałach 
«wrogów bardziej otwarte, krew leje 

:_ się jeszcze obficiej, a gdy Riddick znaj- 
;_ duje dwa zakrzywione ostrza, świetny 
;_ system walki wręcz przypomina mi, 

:_ dlaczego zakochałem się kiedyś w tej 


rwała brutalną kupę mięśni o twarzy 
znanej z Szybkich i wściekłych. Za- 
bawne: prędko też okazuje się, że 
Riddick i pani kapitan mają wspól- 
ne burzliwe wspomnienia. 

Przez pierwsze pięć leveli, jakie-za- 
wierała wersja testowa, którą dosta- 
łem, gra nie ujawnia zbyt wiele ze 


PLas 


swojej fabuły. Na samym początku 


: w przewodach wentylacyjnych spo- 


tykam jakąś małą dziewczynkę, któ- 


' ra mówi, że ucieka przed potwora- 


mi. Podobno zabiły jej tatusia, a te- 


: raz polują też na mamę i chcą zrobić 
; ze wszystkich tajemnicze monstra. 

; Spodziewałem się po tej rozmowie 

« wiele, ale nie widziałem już później 

: żadnego rozwinięcia. Szkoda. 


 6GKOMBOSY SĄ BARDZIEJ MAKA- 
. BRYCZNE, RANY BARDZIEJ OTWAR- 
'TE, AKREW LEJE SIĘ OBFICIEJ W 


* Rzeczone monstra okazały się zaś dro- 
* nami, cyberżołnierzami sterowanymi 


przez ludzi ze specjalnych konsol. 
Strzelają do każdego obcego i to wy- 


zy. Już na pierwszy rzut oka gra jest 


grze. Kiedy bowiem 
pierwszy cios wej- 
dzie czysto w prze- 
| ciwnika, zaczynają 


egzemplarzem mordercy. A gra z nim to tak intensywnie brutalna i mroczna 


; za nim postępować kolejne, a w zależ- : 
:_ ności od tego, który przycisk kierunku 
* z nimi wciskam, różny jest przebieg 
: kombinacji. Finisher jak zwykle soczy- 
i Sty: na przykład obrócenie koleżki ple- 
; cami do Ryśka (Riddick, niestety, na- 
: prawdę ma na imię Richard) i wbicie 
«mu klingi w rdzeń kręgowy. Wielokrot- : 
«ne. Ostrza przydają się też do pozyski- 


wania informacji z wrogów. Wyrywa- 


nie zębów dla celów identyfikacyjnych 


* czy wycinanie chipa z pleców techni- 
' ka? Tutaj to normalka. 


: PAN PRZEBRUTAL 


: W porównaniu do oryginału w AoDA 


Z PRZYCZAJENIA, BEZ PRZEBACZENIA 


CHRONICLES OF RIDDICK 
ASSAULT ON DARK 


Nie wiem, jak będzie w całości Dark 
Atheny, oby był to tylko jeden frag- 
ment, wyjątek. Mój apetyt na sypanie 
kulami zaspokoił bowiem już etap, 

w którym przejmuje się kontrolę nad 
cyborgiem i wykańcza swoich byłych 
kolegów. Jest tam też trik, który poka- 


zuje, dlaczego gry z Riddickiem mają 
* tak dobry klimat: kiedy trzeba przejść 
'_ przez kręcący się szaleńczo wentyla- 
«tor, wcielam się po prostu w cyborga 
"| rzucam na urządzenie, a animacja 


pokazuje, jak szatkowane szczątki żoł- 


 nierza odblokowują przejście. 


' MROCZNE OKOLICE 


Jak w jedynce nie brakuje więzien- 

i nych, ponurych klimatów i walki 

« wręcz. Kiedy przeciskałem się przez 

«_ ciemne korytarze i dojrzałem gdzieś 

: ulotkę z nielegalnych pojedynków, 

« wiedziałem, że wezmę w nich udział. 
; | prawie się udało. Prawie, bo lokalny 
ś_ mistrz w pewnym momencie zagro- 

« dził mi po prostu drogę i zaczęło się 

;_ starcie: pięści kontra kij i noże. W ta- 

«kich chwilach trzeba nauczyć się na 

;_ jest dużo więcej strzelanin. Na począt- : 
; ku pukawek nie ma zbyt wielu, bo 

« wszystkie mają identyfikację DNA po- 
*  siadacza i jedyne, co można robić, to 

;_ chwycić trupa pod rękę i wygarniać 

«_ z jego giwery. Nie jest to jednak zbyt 

; efektywne, bo przemieszczać da się 

1 go w tym trybie tylko do tyłu, małymi 
* kroczkami. Po kilkudziesięciu minu- 

: tach zaczynają się z zabitych sypać 

;_ karabiny szturmowe — z nimi nie ma 

: cosię już skradać. A kiedy pierwsi 

: wrogowie dropują przyszłościowe UZI 
« i shotguna, gra zamienia się w regu- 

« larną strzelaninę. 


nowo bloków, kontr i tego, że system 


«walki polega na wciskaniu klawisza 

: ciosu razem ze strzałkami — modyfiku- 
; ją rodzaj uderzenia. Szkoda tylko, że 
«wiele akcji, w których mogłoby być 


ręczne sterowanie, jest zautomaty- 


« zowana. Na przykład wspinanie się 

: po drabinie i strącanie stojącego na 

; górze wroga w przepaść. Albo to, kie- 
« dy Riddick obserwuje z szybu wenty- 
« lacyjnego dwóch rozmawiających żoł- 
*  nierzy i po wciśnięciu jednego klawi- 

: sza skacze na nich, wbijając jednocze- 
:_ śnie oba ostrza w karki. Co by tu się 

1 nadało? Quick time events. 


Poczwarki trzeba kasować, 
najlepiej zanim się wyklują 


Opowieść jest bardzo wiarygodna i in- 
tensywna. W Riddicka łatwo się 
wczuć, to wymarzony mroczny boha- 
ter: silny jak tur, bezwzględnie prze- 
strzegający swoich zasad (złym należy 
się śmierć, chyba że zły jest akurat on, 
wtedy nie), z głębokim głosem i tek- 
stami przesiąkniętymi testosteronem. 
Jego monologi po kolejnych likwi- 
dacjach i zagrzewające do walki 
komentarze są sztuką samą dla sie- 
bie, choć krytyk literacki uznałby je 
pewnie za głupie. W do- 

datku, pomimo : M 

że gra jest b i 


zrobiona na tym 
samym silniku co 
pięć lat temu, a po- 
prawiono tylko tek- 
stury, modele i trochę 
efektów, wrażenie ar= 
tystyczne totalnie 
podkręca klimat. Ktoś 
powie, że dużo tu współ 
nego z Gears of WarrbĘdzie miał 
sporo racji: mroczne SEenene 
świecą się charakterystycznie ele- 
mentami metalu, brud i syf kajut 
załogi jest... brudny i syfny, 
E a w trakcie walk krew 
i. tryska jak ropa w Ira- 
ku. Technicznie nie 
.  matuperfekcji, 
) h , ale klimatu za- 
3 zdrościć będzie 
f każdy. | głów- 
f- ! nego boha- 
tera. 


CHRONICLES OF RIDDICK 
ASSAULT ON DARK ATHENA 
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KTO ROBI: Redwood Shores 


KTO WYDA: Electronic Arts 
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GRALIŚMY W: pierwszy poziom na PS3 
LINK: www.dantesinferno.com 
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info 


KOSIARZ UMYSŁÓW 


Konsolowy Kratos zamarł - na horyzoncie pojawił się nowy pretendent 
do miana mistrza rzeźni. | zawita też na pecety. Czy przedstawiciel 
włoskiej szkoły utnie łysy łeb pogromcy potworów z mitów greckich? 


kipa odpowiedzialna za Dead 
Space 'a wzięła się za adapta- 
cję poematu Dantego Alighie- 
ri, którego w słonecznej ltalii 
zwą ojcem literatury. Zaszczyt- 
na pozycja wzięła się stąd, iż Boską 
komedię poeta Dante jako pierwszy 
w czternastym wieku spisał w potocz- 
nym włoskim języku, a nie jak to drze- 
wiej bywało po łacinie. Poemat od kil- 
kuset lat inspiruje wszelkie możliwe 
dziedziny sztuki — poezję, malarstwo, 
rzeźbę, muzykę i film. Czas na grę. 


Tak w poemacie jak i w grze bohater 
szuka miłości swego życia Beatrycze, 
która przedwcześnie zeszła i trafia do 
piekła. Towarzyszy mu Wergiliusz (Vir- 


+ Przedtem jednak wszywa sobie rze- 

« mieniami w klatę fragment gobelinu 
pokazujący ciężką pracę krzyżowców 
- w dalekim kraju. Oczywiście polegają- 
' cą na wyrzynaniu i paleniu. Dantego 


gnębią duchy przeszłości i uważa, że 
śmierć Beatrycze to kara za jego grze- 


; chy. Występki bohatera będzie można 
« poznać we flashbackach. 


Opisy dziewięciu kręgów piekła stano- 
wią esencję dzieła poety, a autorzy za- 
mierzają pozostać im wierni. Podobno 
Są tak dokładne, że wystarczy je od- 
powiednio zwizualizować. Do współ- 
pracy zaproszony został Wayne Barlo- 
we, uznany artysta i designer, pracu- 
jący choćby przy Hellboyach. 

Wtej wizji piekła zgodnie smaży się 


«  nieprawdopodobna ekipa zwyrodnia|- 


ś«ZIEJĘ OGNIEM Z PASZCZY, WALĘ 
WIELKIMI ŁAPAMI I WGNIATAM 
W ZIEMIĘ SŁUGI LUCYFERA 


gil), przewodnik po dziewięciu krę- 
gach obrzydliwości. Ale na tym koń- 
czą się główne podobieństwa. Jak 
stwierdził podczas prezentacji wyluzo- 
wany producent gry Jonathan Knight 
(nie, nie ten z New Kids on the Block) 
w dziele Alighieriego „dwóch facetów 
łazi, ogląda i gada”, co nie jest najlep- 
szą wizją gry akcji. Dlatego bohater 

w Dante's Inferno to wracający z ko- 
lejnej wyprawy krzyżowej dopako- 
wany rzeźnik. Zastając ukochaną 
zimną niczym kamień, nie załamuje 
rąk, lecz dopada kostuchę, sprzedaje 
jej tęgie baty, zabiera kosę i wbija się 
do piekła w poszukiwaniu kobiety. 


ców, wprost idealnych na bossów 

i przeciwników dla naszego bohatera. 
Juliusz Cezar, Achilles, Minotaur, Ju- 
dasz Iskariota, Cerber, król Minos, 
sprzedajny papież Mikołaj Ill, a nawet 
sodomici i alfonsi to świetny materiał 
do rozczłonkowania. 


W akcji Dante's Inferno przypomina 
kultowe na konsolach God of War — to 
masakra pełną gębą, w której od razu 
wiadomo, kto jest panem życia 

i śmierci. Mam wielką kosę, mocne 

i lekkie smagnięcia, Skok, blok i sporo 
nieprzyjemnych typów do dekapitacji. 


Na przykład nieszczęsne rogate demo- 
ny o fizjonomii kozłów — po lekkim 

*_ otłuczeniu naparzając w przycisk, ska- 
czę im na łby i wyrywam rogi w fon- 
tannie krwi. Bardzo ładne i prawie tak : 
przyjemne jak rozcinanie na pół ko- 
są zmutowanych niemowlaków ze 

«  złośllwym wyrazem twarzy, maka- 
brycznej wizji nieochrzczonych 
dzieci zaludniających w po- 
emacie piekło. 
Bohater ma do dyspozycji 
magiczne ataki, z których 
mogę na razie wypróbować 
jeden — to kula energii zwa- 
lająca z nóg zbliżające się do 
mnie maszkary. Magię ładu- 
ję, po prostu mordując. Poko- 
nane bestie zostawiają świe- 
tliki, które zbieram, zanim ru- 
szę dalej. 
Nowością w stosunku do in- 
nych slasherów jest 
możliwość okieł- 
znania bestii, 
czyli mid- 
bossów. 


Ę 


(4 


Faktycznie, podczas walki na statku 
ekran trzęsie się i na konstrukcję włazi 
wielka kupa mięsa, kierowana przez 
demonicznego typa siedzącego na 
karku bestii. W grze są QTE, Quick Ti- 


* me Events — walcząc z bossem, naj- 

* pierw solidnie go opukuję z każdej 

; strony, a potem powtarzam pojawia- 
«  jącą się na ekranie sekwencję przyci- 


sków. Dzięki temu mam możliwość 


«nieoczekiwanej zamiany miejsc 


z jeźdźcem i po chwili zieję ogniem 
z paszczy, walę wielkimi łapa- 
mi i wgniatam w ziemię 
pomniejsze sługi Lu- 
cyfera. W kulmina- 
cyjnym momencie 
okazuje się, że sta- 
7 3. lekto Charon, 
przewoźnik dusz 
przez rzekę 


A 


Styks. W wersji Barlowe'a, 
a zatem ma... głowę. Przy 
pomocy bestii urywam łeb 

i skaczę na filary, gdzie czeka 
mnie wspinaczka. Jestem na 
moście i biegnę ile sił w nogach, 
bo właśnie przestaje on istnieć. 
Na szczęście za plecami Dantego. 


Jest jeszcze krucyfiks — na razie mogę 
go użyć do postawienia magicznej ba- 
riery otumaniającej bestię, ale sapiący 
mi w ucho podczas mojego zapozna- 
wania się z grą autor dorzuca, że to 
bardzo ważny gadżet w defensywie 
i cały czas kombinują, co z nim zrobić, 
by zachęcić graczy do mieszania cięć 
kosą z magiczną mocą krzyża. Dla 
mnie najlepiej dorzucić podbijanie 
krzyżem demona w powietrze, by 
pociachać go potem po raz dziesiąty 
kosą w combo i zaliczyć kilkadziesiąt 
punktowanych cięć. 
Dante ma się rozwijać, między pozio- 
mami da się podpakować herosa, broń 
i magię. Grową walutą są dusze potę- 
pionych — na końcu mostu widzę klę- 
czącego nieszczęśnika, któremu mogę 
dać szybką lub bolesną śmierć. Wspa- 
niały wybór. Decyduję się na bolesną. 
Znów QTE i powtarzanie sekwencji 
— dostaję więcej punktów i wybomą 
animację mordu. Za drugim razem 
wybieram szybkie zabójstwo i po pro- 
stu wbijam mu kosę w czaszkę. 
Gra jest już ładniejsza niż wydaje się 
na screenach. Śmiga w pełnych 60 
klatkach animacji na sekundę, a au- 
torzy zapewniali, że liczy się dła nich 
przede wszystkim grywalność. 
| coś w tym jest. To konkretna 
rzeźnia, a system walki spra- 
wuje się świetnie. Ale przed 
autorami jeszcze co naj- 
mniej rok pracy. BB 


DANTE'S INFERNO 


wizja piekła według Dantego 
Alighieri i Wayne Barlowe'a 
stałe 60 klatek na sekundę 

i gotowy system walki 
krwawa i brutalna rzeźnia... 
w samym piekle! 


4 y 
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mimo wszystko trzeba przez 
rok podciągnąć nieco grafikę 


Jeśli gra będzie taka, to: 


Oglądaj weekend z Tom Clancy's EndWar 


Po raz pierwszy gra z systemem sterowania głosem po polsku”: 
Aa 2d U wersji na PC, Khox 360, LESJ. 


m TM 
www.pegi.info 
PWM 


ENDWARGAME.COM 


Patronat medialny: 


ż Ą są Łk popaód aś ane « K Tom Clancy's 
_=2.| ENDVW ENDV: ENDWAR 
. : R 


Premiera marzec 2009 
UBISOFT: 


PC SĘ: 
ROM ENDEIDS. (©0XBOX360 <> T"TF-. mumersrarian= 


tekst 


p WEJŚCIE SMOKA 


KTO ROBI: Capcom 
KTO WYDA: CD Projekt 
KIEDY WYDA: w 2009 r. 


[LLC 


Po bardzo długich dziesięciu latach przerwy Capcom dostarcza kontynuację 


kultowej serii, która zwiastuje odrodzenie bijatyk. Nowoczesna grafika 
i rewelacyjny system walki to niesłabe atuty. Wystarczą? 


M o, przydałaby się jeszcze tyl- 
| kooficjalna data premiery 
| wersji pecetowej, o której 
| od pewnego czasu jest ci- 
M3 cho. Konsolowcy już grają 
| i jest czego im zazdrościć. 
j To klasyczne mordobicie 2D, cho- 
ciaż postacie i areny są trójwymia- 
rowe. Nie można wykonać uni- 
4 ków w głąb ekranu, schodzić 
* na boki z linii ataku. Tylko 
przy najbardziej widowi- 
skowych i dewastują- 
cych kombinacjach cio- 
sów kamera pokazuje 
akcję z różnych ką- 
tów. Poza tym 
M walka toczy się 
s tylko w dwóch 
osiach, dzięki 
czemu uda- 
ło się za- 
chować 


40 klimat 
c: bye 


przednich części. Każdy, kto w to grał 
lata temu, poczuje się jak w domu. 


i Sterowanie nie zmieniło się ani trochę, 
: są trzy rodzaje kopnięć i uderzeń (sła- 


be, średnie i silne), a żeby wykonać 


: najtrudniejsze ataki specjalne, należy 
dokupić arcade stick. Bo nawet zwykła 


GABOSKI SYSTEM WALKI: 


«  chwycą ciosy wroga albo w ułamku 
: sekundy przerwą wykonywanie ata- 


ków specjalnych i zastosują inną tech- 
nikę na zdezorientowanym typie. 


: To typowo imprezowa zabawa. Sa- 


motnie gra się, tylko by odkryć dzie- 


« więciu ukrytych wojowników. W su- 


NOWICJU- 


SZE BAWIĄ SIĘ ŚWIETNIE NA EASY... 
ALE WYMIATACZE ICH ZJEDZĄ V 


analogowa gałka nie pozwala swo- 
bodnie kręcić ćwierć- i półkółek. Na 
klawiaturze to prawdziwa mordęga. 


System walki skonstruowano tak, by 
początkujący dobrze bawił się na ni- 
skim poziomie trudności. W miarę za- 
dawania ciosów ładuje się pasek EX, 
dzięki czemu można wyprowadzać 
mocniejsze odmiany standardo- 
wych ataków. Ten sam pasek po cał- 
kowitym naładowaniu umożliwia wy- 
konanie supercombo. Gdy gracz 


otrzymuje ciosy, zapełnia się inny 
; wskaźnik — Revenge. Dzięki niemu 


można zaatakować jeszcze mocniej, 


: wyprowadzając ultracombo. Na wyż- 
: szych poziomach trudności przeciwni- 
:_ cy często używają superów i ultrasów, 
:_ dlatego trzeba nauczyć się je omijać, 
ale czasu na reakcję jest bardzo mało. 


Największą nowością jest system Fo- 


A (dUE działający w obronie oraz w ataku. 
: To już bajka dla najlepszych graczy, 


którzy dzięki niemu prze- 


mie jest ich dwudziestu pięciu, część 
to leszcze, inni wyraźnie silniejsi. Ba- 
lans postaci nigdy nie był mocną stro- 


* ną mordobić i ta gra nie jest wyjąt- 
: kiem. Ale powracają kultowi boha- 


terowie jak Ryu, Ken, Chun-Li i Guile. 


Z czterech nowych wojowników do 
:_ gustu przypadła mi tylko szybka Crim- 


* GRALIŚMY w: pełną wersję na Xboxie 360 
; LINK: www.streetfighter.com 


son Viper i jej gadżety rażące prądem 
lub podpalające przeciwników. Pozo- 
stałej trójki mogłoby nie być. 
Wszyscy walczacy prezentują się feno- 
menalnie. Trójwymiarowe modele po- 
1 kryte kreskówkową teksturą i piękne 
: areny, po których kręcą się przypad- 
* kowi widzowie, wyglądają jak film ani- 
: mowany. Postacie robią podczas walki 
> różne miny, dzięki czemu wyraźnie 
; widać, jak bardzo zabolał ich atak 
przeciwnika. Aż chce się walczyć! M 


| (” LIT 
1 [i r 


prześliczna oprawa, gra 
wygląda jak film animowany | 
Z walka w dwóch wymiarach, 
£I oldschool w dobrym stylu 
przystępny system premiuje 
zoo graczy 


lagi online na konsolach, oby 
na PC ich nie ABE m 
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Gas Powered Games 
CD Projekt 
: w kwietniu 2009 


info” 


ogowie rzucają wyzwanie 
półbogom, tytułowym demi- 
godom: chcecie dostać więcej 


| "4 się wykazać, zabić wszystkich, 
którzy nie są po naszej stronie (walczą 
Ciemność i Światło) i zabrać ich flagi. 
Wybieram jednego z kilku twardzieli, 
mieszkańców ostro pojechanego świa- 
ta fantasy: kamiennego kolosa, które- 
mu z ramion i głowy wyrast 
anioła z karabinem las 


MECZE SĄ KRÓ 


ek 


online'ową betę 
www.demigodthegame.com 


dżenie wrogów doświadczenie inwe- 

stuję w rozwijanie tych zdolności, by 

być coraz bardziej potężnym 
wszechstronnym, zyskując z czasem 

nawet czary obszarowe. 

wie mogą wzywać z portali 


rmatniego — gości 
cych, atakujących z dystan- 
czy latających. Ale jako Oak mogę 


TKIE - PRZEJĘCIE - 


TWIERDZY WROGA NIE POWINNO : 
ZAJĄĆ TRZYDZIESTU MINUT 


gatego megaosiłka z topo 
do walki. Mapki są n 

końca, jeśli nic się n 
się dwie minuty. Ale d 


JEST CO ROBIĆ 


Walczę drużynowo, w sieci lub z de 
migodami sterowanymi przez kome 
a moi kompani mają zawsze ten 
sam cel co ja. Trzeba na przykia 
bić iluś demigodów 
mapie albo przeją 
Współpraca jest n 
Rozwijane erpegow 
się na zabójców i generałów, co 
pewnia niemałą 
różnorodność. 
Każdy zawodnik 
jest użyteczny, 
zaś w teamie 
trzeba wspólnie 
miksować zdol- 
ności i ataki, by 


osiągnąć sukces. 
Zabójcy głównie 
tłuką. Na przy- 


kład zamkopo- 
dobny, powolny, 
ale wytrzymały 
Rook nawala 
młotem, rzuca 
głazami, montu- 
je sobie wieże 

z łucznikami (!) 
na ramionach, 
stawia mury 
obronne na 
mapce... Zdoby- 
wane za miaż- 


też na przykład przyzywać poległych 
n). Przy kolejnym levelowa- 
jam zdolność, by półprzezro- 
istot śmigało dookoła mnie 
coraz więcej. Ujeżdżająca tygrysa $ed- 
na ma mocne czary uzdrawiające, 
więc raczej supportuje drużynę. 


MAGICZNY 
BAZAR 


to robię zakupy 
pikach, bo 
większające zdrowie 
czy manę mikstury się 
przydają, a kasy jest 


: dużą prze- 
; Mapy mi- 


; rozmiarów 
i oferują przy- z, 


BOSKO SZYBKA 


Grupowe starcia potężnych istot wywołują wypieki 
na twarzy. Szybkie mecze emocjonują, a miks 
erpega akcji ze strategią jest przyjemnie leciutki 


sporo, więc nie ma co oszczędzać. Ku- 
puję zbroje, hełmy, buty i szybko zdo- 


bywam szalenie różnorodny sprzęt. 


Mecze są krótkie — przejęcie twierdzy 
wroga nie powinno zająć powyżej 


trzydziestu minut. Gra jest szybka, 
czasami gorączkowa, a tempo wciąż 
przyjemnie rośnie, bo po zdobyciu 
flag czy punktów na ma- 
pie dostaję fajne bonu- 
sy, na przykład szyb- 
szy wzrost doświad- 
czenia czy dostęp 
do sklepu z arte- 
faktami. Z czasem 
odkrywam, co się gl 
: przydaje na ja- a. 
kich arenach 

i w jakich oko- 
licznościach, na xq 
: przykład teleport "4 , 
: plus szybszy 
atak może 
dać gdzie- 
niegdzie 


wagę. 


mo małych 


: zwoitą porcję wyzwań taktycznych. 
Te z węższymi korytarzami gwarantu- 
;_ ją bijatyki przy wejściach do nich, 

: otwarte wymagają tradycyjnych dla 

: rts-ów manewrów i flankowania. 

; Grafika cieszy szczegółami, pokręco- 

1. nymi projektami i ładnymi efek- 
«tami specjalnymi. 

' W becie mecze były za 
« bardzo do siebie po- 
*-. dobne, ale gra jest 

: w tak fantastyczny 


sposób lekka i in- 
tensywna naraz, 
, że nie sposób 
jej nie polu- 
bić. M 


norodność umiejętności, 
czarów, przedmiotów _ | 


mało postaci i mapek w becie, 
rozgrywka bywała monotonna 


. Jeśli gra będzie taka, to: stratedzy l 


* odpalą ją w przerwach na lunch | 


- 


ŻE 


BRACZERAŃ 
tekst 


PRODUCENT: Ubisoft Shanghai + WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


* MULTIPLAYER: do 4 graczy 


POLSKI WYDAWCA: Ubisoft Polska _ : procesor Core 2 Duo 2 GHz, I GB RAM, : LINK: endwargame.us.ubi.com 


CENA: 99 zł ; karta graficzna 256 MB 


KOMENDA ZAAKCEPTOWANA 


Od faktycznego przełomu grę dzieli kilka słabych punktów, ale i tak trudno 
o bardziej epickie przeżycie w strategiach. Dowodzenie głosem w starciach 
trzeciej wojny światowej daje więcej emocji niż bitwy w najlepszych rts-ach 


ecet zmienia się w centrum _ * Historia trochę martwi prostotą. Fun-  : skich złóż ropy i błyskawiczna zmiana 
dowodzenia — to jest prze- :  dament przyjaźni amerykańsko-euro- : ekonomicznej mapy świata to okazja 
fantastyczne i na kilka godzin : pejsko-rosyjskiej nadgryzają terrory- : na zrealizowanie imperialistycznych 
wyłącza z rzeczywistości. Do ści, których trzeba : ambicji. | zaczyna się trzecia wojna. 


wspólnie zlikwido- 
wać. Wychodzi na 


takiej pełni szczęścia po- 
trzeba zwykle kontroli dziesięciu 


tysięcy żołnierzy albo chociaż jaw, że mocar- : Od początku jestem na froncie. Nie ma 
monumentalnego starcia stwa wcale się : tutaj zabawnego tłumaczenia zasad 
w stylu Empire: Total War. Tu tak bardzo nie : wstylu Red Alerta 3, panuje poważny 
apogeum rozwałki to pięć od- lubią, a nagłe : nastrój. Witają szare menu, cyfrowy 
działów po kilka jednostek, zniszczenie design i odprawa dla doświadczonego 


ale to wystarcza. Tu nawet wszystkich 
drobna bitwa to megawido- 
wisko, w którym uczestni- 
czy się z wy- 
piekami na s 
twarzy. ; 


; ZA ROK: ulepszona kontynuacja 


dowódcy. W okienkach przełożeni ob- 
jaśniają sytuację, plan terenu jest ubo- 
gi i nie wiadomo, czy między budyn- 
kami jest otwarta przestrzeń z pagór- 
kami czy nieprzejezdne centrum. 

Już pierwsze misje wyglądają dobrze. 
Przeciwnicy są nieznani, nie wiadomo, 
czym dysponują. Atmosfera jest nie- 
pewna: nastawiać się na sporą armię 
czy lekkie oddziały? Cele są w menu, 
ale można je usłyszeć od sztabu. War- 
to podkręcić muzykę, wczuć się w at- 
mosferę i zachować czujność. 

Jeszcze lepiej wygląda starcie kilkuna- 
stu oddziałów. Zaczyna się bitewny 
chaos, ale da się jeszcze nad nim za- 
panować. Oddziały tłuką się w róż- 
nych częściach mapy, gdy coś nam 
umyka, wojenna sekretarka zwraca 
uwagę na kiepski stan jednostki, infor- 
muje o jej wycofaniu z pola bitwy czy 
anihilacji. Powalająco realistyczne. 


: Ale o totalnej filmowości i epickości bi- 


tew przesądza najważniejsza cecha 
EndWara, czyli komunikacja przez mi- 
krofon, najlepiej taki w headsecie. 


: Wtedy można całkiem odciąć się od 


świata i poczuć jak w centrum do- 
wodzenia. Po wciśnięciu Spacji akty- 
wuje się odbiór rozkazów i wyświetla 
lista podstawowych komend. Po wy- 
powiedzeniu pierwszej, na przykład 
„Unit”, otwiera się kolejny panel z kon- 
tynuacją komendy, czyli numerem od- 
działu, a potem tym, co ma zrobić. 
Kombinacji jest sporo i większość się 
przydaje. U dołu ekranu są karty z ak- 
tywnymi jednostkami, więc widać (do- 
póki armia jest mała), że helikoptery to 
numer pięć, a czołgi są pod trójką. 

I tak prosty zestaw: Unit 5 plus Unit 3 
Attack Hostile 1 oznacza atak obu od- 
działów na wroga oznaczonego je- 
dynką. A gdy akcja nabiera tempa, do- 
daje się Unit 3 Camera i widok błyska- 
wicznie przenosi się nad czołgi. 
Komendy uzależnione są również od 
budowy mapy. Na każdej postawione 
są w strategicznych miejscach poste- 
runki opatrzone nazwami kodowymi: 
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A to Alpha, B to Bravo, C to Charlie 
i tak dalej. Łatwe w wymowie kody 


szybko stają się podstawą każdej akcji, 


co jest ogromnie przydatne. Zamiast 
klikać na minimapie na punkcik, a po- 
tem nadzorować przeprawę i na koń- 
cu wydać rozkaz zajęcia miejsca, wy- 
starczy krzyknąć „Unit 1 Secure Al- 
pha”, po czym zająć się równie szyb- 
kim rozdzielaniem zadań całej reszcie. 
Tak wygląda prawdziwa wojna XXI 
wieku, gdzie każda sekunda się liczy 
Po zdobyciu posterunku bron 
piechocie da się rozkazać jeg 
szenie, po którym da się raz 
ne oddziały nalotem czy 
śmigłowce impulsem ele 
tycznym. | to też można 
kontrolować własnym głose 


KWESTIA kde 


Szybko okazuje się, co jest przydat 
aconie. Zaznaczenie: a 
stek myszą i boanieli 1 
przód to dwie sekundy 
się to kilka razy dłuże 
trowanie obrazu nad w 
szybsze przy tradycyjnym sposobie 
Nawet ci, którzy chcą pograć dla 
czystej przyjemności, bez żadnej 
napinki, dostaną gorączki wojen- 
nej, gdy podwładni zareagują: zbyt 
wolno. Ale sterując hel< 
o wiele łatwiej jest spo 
merek ma przeciwnik 
ustawiać widok i c 
żeby kursor zro 
pluty w dzikim t 
radochy i pozio 
Najlepsza do gra 
plus ręka, ale łapie się niez v 
gdy jednostka nie sł e rozkazu: To 
że nie mam wyluzowanego akcentu 
amerykańskiego kowboja, jakoś zro- 
zumiem i przeżyję. Przerwanie połą- 
czenia w XXl-wiecznej komunikacji 
wojennej już mniej. Najgorsze są mo- 
menty, gdy system sprawia wrażenie, 
jakby się zaciął. Poprawnie odczytał 
Unit, ale już przy szóstce się zaklino- 
wał i nie nie wybrał. Trzymając dalej 
Spację, zaczynam krzyczeć: „six, six, 


yżenie żywopłotów z powietrza 
jl że przy nauce było tyle ofiar 


: six”, ale nadal zero reakcji i powta- 


rzam całość od nowa. Podobnie bywa 


1 z innymi rozkazami, przy których jest 
:_ sporo opcji. Dziesięć 


razy system roz- 
poznaje ku komendę, za jedenastym 
można powt nic. Męczące. 
Przed rozpoc gry system teore- 
tycznie kalibr gracza do ko- 
me wypada to bar- 
dz się błyskawicznie 
wej sytuacji „Unit One, 
A I” o dziwo skutkuje 
c Ż re bardzo spokojnie 
omendy. Fajny jest 
ł na nietrzymanie się 
panelu komend. Po 
ol” zamiast „Move!” 
sam. Komenda „All 
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: po polu bitwy i dodatkowo wycinają 
piechotę. Nie ma jednak mocnych, 

; śmigłowce kładą się pod potężnym 

: ogniem transporterów. 

: Jest jeszcze artyleria, która rozstawia 
;_ się i urządza srogi ostrzał jednego 

: punktu oraz pojazd dowódczy. Ten 


WYPLUTY W DZIKIM TEMPIE ROZ- 


KAZ TO +5 DO OGÓLNEJ RADOCHY 
I POZIOMU WCZUCIA W BITWĘ 


w spisie pod całkiem 
tak działa. Znającym 
ańskich wojen graczom 
to trochę fajnego luzu. 


IDĄCY 2 ZA GŁOSEM 


r jednostek nie powala: to stan- 
tóry nie daje się pogubić i nie 
długiego uczenia się spe- 
aków. Są dwa rodzaje pie- 
oty, cztery pojazdów i jeden typ 
śm w, wszystkie działające 
ie kamień-nożyce-papier. 
muje kluczowe posterun- 
za płotami i krzakami oraz 
budynkach, żeby stamtąd 
znie walić w przechodzących 
bok. Zołnierze z bazookami szybko 
kasują pojazdy, a goście z karabinami 
— kolegów z rakietnicami. Jeśli ruszają 
w to samo miejsce co transportery, 
automatycznie się na nie ładują, przy- 
śpieszając podróż. Czołgi są mocarne, 
radzą sobie z innymi wozami i z kry- 


« jówkami piechoty czy strategicznymi 


budynkami w kampaniach, jak zbior- 
niki z paliwem. Ale uginają się przed 


; helikopterami, które szybko zasuwają 


: ostatni ma znaczenie przede wszyst- 


kim taktyczne. Gdy na polu trzeba 
kontrolować dziesięć jednostek, łatwo 


się pogubić. Jeśli mam taki jeżdżący 


sztab, pojawia się opcja Sitrep włącza- 


: jąca aktywną mapę bitwy. Widać na 


niej wszystkie ważne punkty i jednost- 
ki wraz z numerkami. Wytrawni stra- 
tedzy od razu to ogarną, nowicjuszom 
będzie trochę trudniej. Wojsko teore- 
tycznie zbiera doświadczenie i towa- 
rzyszy w kolejnych misjach, z opcją 


wyszkolenia na przykład piechoty na 


snajperów. Problem w tym, że przy 
takich liczbach trupów i uzupeł- 


; nień, jakie tu są normalką, trudno 


długo utrzymać oddział przy życiu. 
Na starcie często ma się tylko kilka 


jednostek. Nie jest to jednak cała ar- 


mia, często pojawiają się sloty w kar- 
tach wojska, w których wybiera się, 


jakie wsparcie ma dotrzeć. Po stracie 
: jednego oddziału wystarczy chwilę 
: odczekać i zamówić kolejne jednostki, 


nie ma żadnych surowców ani limitu 


CZY KONIE MNIE SŁYSZĄ? 


stety nasz ojczysty język do najbar- 
dziej zwartych nie należy) oraz 
uparcie mylił rozkaz Nalot z rozka- 
zem Mapa. Oraz rozkaz Mapa 

z rozkazem Nalot. Ale to akurat ła- 
wo poprawić. 


Powyżej i obok B-side opisał wer- 
sję angielską gry, ale u nas EndWar 
będzie w stu procentach zlokalizo- 
wany. Tak, oznacza to również ga- 
danie po polsku do mikrofonu! 
Miałem okazję sprawdzić zaawan- 
sowaną polską betę, do której 
gadałem na rozmaite sposoby 

i do tego jeszcze w hałaśliwym 
otoczeniu i było... co najmniej 
nieźle. Nie miałem czasu na 
skonfigurowanie mikrofonu, ale 
mimo to kamera w miarę po- 
słusznie szybowała tam, gdzie 
chciałem, a jednostki zajmowały 
wyznaczone przeze mnie punk- 
ty. Polski EndWar gubił się tylko 
przy długaśnych słowach (nie- 


cubituss 


PLM |35 


DEFCON pozwala odłą- 
czyć działanie jednego ze 
strategicznych posterun- 
ków, które zajął rywal al- 
bo spuścić miniaturową 
bombę atomową, która nie 
oszczędza niczego. 


kasy. Wraz z postępem 
nabija się punkty dowód- 
cze, dzięki którym do- 
chodzi możliwość wer- 
bunku kolejnego oddziału 
czy ustawienia bajeru 

w stylu zrzutu odwodów 
przy wskazanym posterun- 
ku. Z kolei w wypadku całko- 
witej defensywy pojawia 
się panel kryzysowy 
i silne pigułki na 
niekorzystną 


Zadania w misjach dzielą się na kilka 
typów — obronę, kontrolę, strategicz- 
ne zniszczenia czy totalną dominację. 
Nawet te pozornie proste nie są łatwe, 
sprawne zakończenie misji wymaga 
znacznie więcej planowania, niż się 
wydaje. Wróg zaskakuje sprytem. 
Wykorzystuje słabości jednostek i po- 
trafi postawić naszych wojaków 

w trudnej sytuacji. Z transporterów 
strzela w helikoptery, a na przybywa- 
jące z odsieczą czołgi ma w zanadrzu 
rozstawione bazooki, które ogniem 


sytuację. Au- zaporowym kasują wszystko, co przy- 
tomatyczna 4 będzie śmigłowcom na pomoc. 
aktywa- i 

cjatry- 2 CIĘŻKA WOJNA 

bu Ę Te fajne elementy stają się często po- 


tężną barierą w... przejściu misji. Wy- 
magający poziom trudności zapobiega 
przekształceniu EndWara w grę akcji, 
ale przez to ze swobodnego planowa- 
nia robi się czasem totalnie hardkoro- 
wa taktyka. Powtarzanie mapy po kil- 
ka razy, by spamiętać możliwe ruchy 
przeciwnika, dokładny wygląd planszy 
i odległości między posterunkami to 
nie najlepsza zabawa. 
Zajęcie i utrzymanie trzech z pięciu 
posterunków wydaje się w miarę ła- 
twym zadaniem. Jeden jest pod no- 
sem, ten znajdujący się na środku ma- 
py odpada, bo za dużo tam wolnej 
przestrzeni, gdyby wróg zaatakował. 
Sensowne jest zdobycie tylko tych 
a po bokach, ostatni jest przy punkcie 
ię. respawnu wroga. Przeciwnik zna 
sporo sposobów na utrudnienie 
życia i gdy za kolejnym razem uda 
się prawie osiągnąć cel, kompute- 
rowe Al sięga po atomówkę i wy- 
sadza moje marzenia o v 
na pięć sekund przed upływem 
czasu misji. A zaraz potem wprowa- 
dza świeżutkie oddziały do zajęcia 
bezbronnych placówek, podczas gdy 
—_ ja czekam dopiero na dostawę jedno- 
Stek. Szach, mat. 
Co gorsza nie ma opcji zapisu stanu 
gry w trakcie misji. Wiadomo, w klu- 
czowym punkcie dobrze jest to zrobić, 
by po zaliczeniu porażki powtórzyć 
zadanie od tego momentu. A tu nic 
z tego, wszyściutko od nowa. Włącz- 
nie ze słuchaniem odpraw, bo nie ma 
zwykłej opcji restartu. Taki błąd jest 
szczególnie uciążliwy przy dużych bi- 


rane 


e 


twach w trybie Skirmish. Malutka po- 
tyczka to kilkanaście minut, ale te 
większe potrafią trwać znacznie dłu- 
żej, więc trzeba albo przykleić się do 
headseta, albo zdezerterować i wpro- 
wadzić w życie genialny plan dopiero 
przy kolejnej grze. 


JEST FILMOWO 


Niesamowitą atmosferę wojennych 
komend i raportów sztabu wzmacnia 
grafika. Jest świetna, pasuje idealnie 
do poważnego klimatu gry. Nie ma 
przesadzonych wybuchów ani efek- 
townie rozpadających się budynków, 
ale i tak zadbano o każdy detal, jak 
liściaste żywopłoty, samochody zo- 
stawione na ulicach i fajne tła. Naj- 
większe przeżycie to oglądanie wybu- 
chu bomby. Na chwilę białe światło 
całkowicie oślepia, a gdy powoli wra- 
ca do normalnych kolorów, w tle roz- 
wija się imponujący grzybek. Kiedy 
wszystko przestaje mieć szary odcień, 
przez chwilę kamera sprawia wraże- 
nie uszkodzonej i przesyła rozpikselo- 
wany obraz słabej jakości. Niezłe. 
Ścieżka dźwiękowa stara się wyróż- 
niać poważną atmosferę, ale wyszło 
jej średnio. Jest żywa, ale trochę psy- 
chodeliczna. Momentami aż za bardzo 
i trochę gryzie się z rozgrywką. 
EndWar w dużej mierze spełnia pokła- 
dane w nim nadzieje. To najbardziej 
emocjonująca s gia, jaką dotąd 
wydano, atm | 


w naprawdę cieszy. Tym 
zkoda, że tak długo nie uda- 
dopracować głównej cechy 

w stu procentach i trochę przesadzo- 
no z wyśrubowanym poziomem trud- 
ności, bo gra nawet przy sporym 
wkładzie pracy niełatwo daje za wy- 
graną. Ale warto iść na tę wojnę. HA 


TOM CLANCY'S ENDWAR 
fantast „Al 
gkimt | | „allp 
a wydawanie roz- 4 2 


kazów głosem... 


Wojna na słowa 


www.gry-online.pl 


gry z dobrej strony 
OnLine 


Na www.gry-online.pl pracuje codziennie 
ponad 50 osób. Przygotowaliśmy dla was: 
12734 opisane gry, 4484 kody i trainery, 
824 poradniki do gier, 3363 artykuły 
10 462 materiały filmowe, 9972 pliki, 
223 812 ilustracje, 44 494 wiadomości, 
ponad 8 000 000 postów na forum graczy. 


Co miesiąc odwiedza nas ponad 2 500 000 
czytelników, dołącz do nas, zapraszamy! 


tekst 
zooltar 


Digital Extremes 
CITY Interactive 


49,90 zł 


info» 


BUMERANG ŚMIERCI 


* procesor 2,4 GHz, 1 GB RAM, 
1 karta graficzna 256 MB 


DARK SECT 


Solidna, krwawa i ładna strzelanka bawi mimo pozornej prostoty, a przekozacka 
broń głównego bohatera dodaje jej wyjątkowego charakteru. Powitajcie glaive, 
najniebezpieczniejszy bumerang we wszechświecie! 


ayden Tenno jest wyjątko- 
wo cynicznym i bezwzględ- 
nym agentem CIA. To kla- 
syczny spec od czarnej ro- 
boty, który bez wnikania 
w zbędne szczegóły likwiduje wskaza- 
ny cel, po czym szybko znika z miej- 
sca zbrodni. Jest chory na dziwną 


:_ system zabezpieczeń, który po upły- 
«wie zdecydowanie zbyt niewielkiej 


liczby sekund uniemożliwia strzelanie 


: ze zdobytej broni. Tylko na pierwszym 


poziomie można z nich korzystać do 


: woli, później cała odpowiedzialność 
: spoczywa na glaive ie oraz... trzyma- 


nym w lewej ręce pistolecie. 


WIRUJĄCE OSTRZE ODKRAJA NO- 
GI, RĘCE I GŁOWY, A PO NAŁADOWA- 
NIU MOŻE ROZPŁATAC NA POŁ 


przypadłość, która sprawia, że nie 
czuje bólu. Co idealnie sprawdza się 
w wykonywanym przez niego fachu. 
SIERPEM, SIERPEM 

I SIERPEM 

Gra na początku wygląda jak strzela- 
nina w stylu Gearsów, ale po pierw- 
szym etapie zasady się zmieniają. 
Hayden zostaje zarażony tajemni- 
czym wirusem, który sprawia, że je- 
go prawa ręka pokrywa się czymś 
w rodzaju biometalu. Dodatkowo 
tworzy fachową broń nazwaną 
glaive, połączenie olbrzymiego 
shurikena i bumerangu. Rzu- 
cona leci do celu, tnąc 
wszystko, co napotka na 
swojej drodze, a potem 
niezawodnie powraca 
do właściciela. 

Glaive szybko zastępuje 
wszelką inną zwykłą 

broń. I bardzo dobrze, 

bo podnoszone z ziemi pi- 
stolety, karabiny i inne 
spluwy pozostawione A: 
przez zmasakrowanych prze- 
ciwników są wyposażone w specjalny 


Jesionka z popaliny zdradza 
obcego podróżnika w czasie 


: Szok: używanie tylko 
1 tych dwóch broni cał- 
:  kowicie wystarcza. 
: W dużym stopniu 

:_ wynika to z tego, 

:_ że glaive to coś 
: w rodzaju 
: szwajcar- 


skie- 


: go scyzoryka, tyle że zaprojektowane- 
: go przez obcych. Po pierwsze rzucona 


broń jak na wirujące ostrze przystało 


« widowiskowo tnie przeciwników na 
:_ plasterki. Odkraja nogi, ręce i głowy, 
: ajeśli naładuje się ją specjalną ener- 


gią, przytrzymując przez chwilę kla- 


; wisz strzału, to może nawet rozpłatać 
: jakiegoś nieszczęśnika na pół. Oprócz 


zabijania glaive przydaje się także do 


: zjeżdżania z niektórych ścian i do 


otwierania zamkniętych drzwi. 


| Z czasem broń nabywa dodatko- 
: wych cech, mogąc na przykład przej- 


mować moc niektórych żywiołów. Ci- 
śnięta w płomienie zapala się, a gdy 
trafiam nią w odpowiednie urzą- 
dzenie elektryczne, na przykład 
skrzynkę z bezpiecznikami albo 
uszkodzoną lampę, zaczyna sypać 
iskrami. Moce przydają się czasem do 
rozwiązywania prostych zagadek lo- 
gicznych, ale ich podstawowym 
zastosowaniem jest walka. 


Hayden długo szukał użytku 
zdobycznej grubej rury 


do 10 graczy 
www.darksector.com 
będzie miłym wspomnieniem 


" Przytulanie się do kolejnych przeszkód 


(często zniszczalnych, więc trzeba szu- 
kać nowych) i rozwalanie wrogów 
urozmaicają fajne patenty, takie jak 
kierowanie glaivem w locie czy uży- 
wanie tarczy energetycznej odbijającej 
pociski w stronę przeciwników. Pisto- 
let Haydena można ulepszać w spe- 
cjalnych sklepach, zwiększając jego 
moc i szybkostrzelność. 


UROK ZBRODNI 


Gra wygląda nieźle. Choć pustawe po- 
mieszczenia i nadmiar korytarzy nie są 
super, animacja postaci, tekstury oraz 
efekty specjalne cieszą dopracowa- 
niem i widowiskowością. Rzucanie 
glaivem jest przyjemne i łatwe, a oglą- 
danie efektów działania zabójczego 
ostrza dostarcza dużej satysfakcji. To 
dość, by wyróżnić się z tłumu. | całe 
szczęście, bo to porządna gra, ale 
więcej ciekawostek w niej nie ma. M 


DARK SECTOR 
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Premiera. Kwiecien 2008, 


PRODUCENT: Stormregion 


POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 


CENA: 99,90 zł 


info 
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ZIMNA WOJNA 


Szybka, piękna, pomysłowa, nieco szalona i z niezłą 
historią - to nie randkowy profil, ale gra. Znakomita 
strategia bez niepotrzebnej ekonomii 


a klasyczny model strategii 
z najmniejszą możliwą 
szczyptą ekonomii nałożono 
dodatki sprawiające, że gra 
jest świeża i ciekawa. 
Prawie wszystkie pojazdy da się ulep- 
szać, dokupując rozwinięcia. Grubszy 
pancerz, lepszy celownik, mocniejszy 
silnik, gąsienice odporne na miny, ka- 
muflaż, działko przeciwlotnicze, mio- 
tacz ognia — bajerów jest masa. Najfaj- 
niejsze jest to, że kilka rozwinięć na- 
raz tworzy ciekawe kombinacje 
skutecznie zmieniające charakter 
jednostki. Czołg staje się prawdzi- 
wym masakratorem piechoty, gdy za- 
miast lufy ma miotacz ognia, a kamu- 
flaż pozwala mu przyczaić się w pu- 
łapce. Ulepszenia aplikuje się szybko, 
można je montować i demontować. 
Kilka punktów zapłaty to na tyle mało, 


że można dokupić co jest aktualnie 
potrzebne, ale na tyle dużo, że jedno- 
czesny tuning kilku pojazdów mocno 
trzepie po kieszeni. Taka elastyczność 
jednostek na polu walki świetnie się 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2,4 GHz, I GB RAM, 
karta graficzna 128 MB 


" GORĄCA STRATEGIA 


CODENAME: PANZERS 


mają kontakt z bazą. [o wymaga spe- 
cjalnej taktyki, śmiałego wchodzenia 
na teren wroga, by zająć miejsce tuż 
przy bazie i położyć kilka ośrodków 
naraz na łopatki. 

Fragmenty misji toczą się wewnątrz 
wielkich budynków. W labiryncie kory- 
tarzy wojacy bezbłędnie mkną przez 
kolejne pomieszczenia. Malinowo. 


MÓJ CZOŁG I JA 

Jednostki awansują na nowe poziomy 
wraz z niszczeniem kolejnych wrogów 
(co przy okazji zwiększa pulę punktów 


 «6CZOŁG STAJE SIĘ MASAKRATO- 


REM PIECHOTY, KIEDY ZAMIAST 
LUFY MA MIOTACZ OGNIAW 


sprawdza i dodaje kolejny wymiar tak- 
tycznego myślenia do rozgrywki. 


OPOWIEŚCI Z KRYPTY 


Kampania jest mistrzowska. Misje cie- 
szą totalną różnorodnością — twórcy 
przenoszą ciężar rozgrywki na różne 
rodzaje jednostek. Gdy gram oddział- 
kiem piechoty, zdobyczny czołg to luk- 
sus, a w następnej misji dowodzę 
ogromnymi dywizjo- 
nami pancernymi, 
które toczą się ulica- 
mi, niszcząc latarnie 

i murki. Czysta moc. 
W połowie gry: szok. 
Pojawiają się misje, 
w których kluczowe 
punkty na mapie są 
połączone liniami 

i aktywne, tylko gdy 


Lecąc w górę, Iwan żałował, że zgłosił się do 5 
k 


dowodzenia, które przeznaczam na 
zakup podwładnych i ulepszeń). Wyż- 
szy stopień nie odblokowuje żadnych 
umiejętności, ale weterani znacznie 
lepiej radzą sobie na polu walki. 
Warto oszczędzać najlepsze 
jednostki, bo przechodzą do 
kolejnych misji. Ja na przy- 
kład zdobyłem genialny 
czołg wrogiej armii, któ- 
rego normalnie nie mo- 
głem kupić. Chucha- 
łem na niego, 
dmuchałem, za- 
wsze pilnowa- 
łem, żeby krzą- 
tał się obok niego opancerzony trans- 
porter przerobiony na naprawiacz do 
konserw i mój „otwieracz” wytrwał ze 
mną praktycznie do końca kampanii. 
Sześć luf czyniło ogromne spustosze- 


wojsk lotniczych, które okazały się saperskimi 


+08 


MULTIPLAYER: jest, do 8 graczy 
LINK: brak 
ZA ROK: chciałbym dodatek, bardzo 


nie salwami potężnych rakiet, a bojo- 
we doświadczenie dorzucało do 
wszystkiego swoje trzy grosze. 

Gra wygląda nieźle, ale na zbliżeniach 
piechota zdaje się śmigać na łyżwach, 
a nie biec. Niektóre duże wybuchy 
wyrzucają ciała, odłamki i małe 
przedmioty w powietrze, choć 
wszystko leci przeraźliwie wolno, jak- 
by działała na nie grawitacja Księżyca. 
Słabo. Sam płomień i inne efekty wy- 


* buchów prezentują się już kozacko. 


Na ostrzelanym terenie tworzą się leje 


* w ziemi, a budynki walą się jak w fil- 


mach klasy B z Hollywood — wszystko 


« jest lekko tekturowe, ale koleś od C4 


kładzie go trzy razy więcej niż powi- 
nien i efekt jest elegancki. 


« Nowych Panzersów na pewno warto 


spróbować — gra 


8 wciągnie każ- 

i dego, kto ma 

3 dość ekono- 

mii w stra- 

" tegiach bi- 
ę tewnych. EB 


CODENAME: PANZERS 
ZIMNA WOJNA 
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F) słabe animacje ze 
= słabą grawitacją 
Na taką wojnę to z chęcią 


—— 


Poznaj RC 
nową dyscyplinę sportów 
wyścigowych - Formula Jet! 
Ścigaj się bolidami wyposażonymi 
w silniki odrzutowe i lotki do 
sterowania w powietrzu. 

Pokonaj grawitację 

i wymagających rywali. 


ia 


SZUKAJ W KIOSKU W 


>OLECAMY 597% 
ga > RY” <a 
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'V_3 PEŁNE GRY WYŚCIGOWE! vw 


WarPath to klasyczny 
shooter FPP 
współtwórców kultowego 
Unreal Tournament 
ze studia Digital Extremes. 
Do dyspozycji mamy 
jednoosobową kampanię 
oraz bardzo grywalny w 

ka 4 


tryb multiplayer. 
Ciekawie ułożone 
poziomy 

są areną walki 
między trzema stronami: 
Ohm, Kovos 

oraz Coalition. 
Poruszając się 

w dobrze znanej 
scenerii, nawiązującej 
do klasyków gatunku, 
mamy do dyspozycji 
również opancerzone 

i dobrze uzbrojone 
pojazdy! 


$ ż 
Zasiądź za kierownicą któregoś z najczęściej 
spotykanych w Polsce wozów ciężarowych 


Warszawka Racer pozwoli Ci zasiąść 

za kierownicą jednego z kultowych 
samochodów PRLu. Zobacz jak odnowione 
szalone klasyki mkną krętymi uliczkami 
miasta. Przewracaj latarnie, demoluj dE 
otoczenie trasy i korzystaj ze skrótów, 

hy przechytrzyć przeciwników! 


S.R.A.C.$ to dynamiczna strzelanka 
wzorowana na starych hitach z Amigi. 
Przed Tobą szereg zróżnicowanych misji 
na całym świecie, w których, pilotując jeden z trzech odmiennych śmigłowców, 
będziesz musiat walczyć z przeważającymi siłami wroga, ratować zakładników, 
niszczyć określone cele czy eskortować konwoje. Musisz przy tym pamiętać 
0 zużyciu paliwa i amunicji, które musisz uzupełniać. 
Gra charakteryzuje się nowoczesną, trójwymiarową grafiką 
świetną grywalnością, oraz wieloma dodatkowymi 
power-upami, które można zebrać 
w trakcie lotu. 


Nie ma to jak spokojne życie 
na wsi. Jednak życie na Twojej farmie 
do spokojnych nie należy, a to za sprawą 
hord kurczaków, które opanowały 
okolicę. Chwyć więc za broń 
i wyeliminuj trochę drobiu. 


a 


SZUKAJ W KIOSKU WY 


CD-EK 2/2009 


SZUKAJ W KIOSKU! 


i wyrusz w podróż po polskich drogach. 

W grze mamy możliwość ścigania się 
ciężarówkami 3 marek w różnych wersjach, 
m.in. śmieciarką, szambiarką oraz piaskarką, 
a także - dodatkowo - dwoma 
amerykańskimi wozami. 


_KINDERLAND 
EXTRAT2/2009 


Przygotuj się na 
fantastyczną podróż 
do magicznego świata 
Neverend! Świata 
wypełnionego akcją, magią 
i przygodą. Zagraj w epicką grę RPG 
z innowacyjnym systemem tworzenia 
czarów oraz dynamicznymi walkami. 


GRYJĘCI2/20092- 
FRENCH CLASSICS (PL), AIR CONFLICTS (PL) 


Zasiądź za kierownicą 

klasycznych, 

francuskich wozów 

z lat 70-tych 

j 180-tych. 
Ścigaj, się z bnni 
maniakami prędko: 


DE od wiejskich dróżek 
Ka do ulic wielkiej metropolii. 


* | EGBE 


Klasyczn€ | 


grancuskie WO” 


a 


MAX GAME AKCJAY2/200 


zwan 


To nie jest symulator, lecz zręcznościówka z masą strzelania. Latam 


PRODUCENT: Ubisoft Romania 
POLSKI WYDAWCA: Ubisoft Polska 


CENA: 99,90 zł 


> WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2 GHz, 1 GB RAM, 
; karta graficzna 128 MB 


* MULTIPLAYER: do 8 graczy 
: LINK: www.hawxgame.com 
' ZA ROK: Clancy nadal w obiegu 


POKOCHAĆ PRZESTWORZA. 


samolotami, które mają po grubo ponad 200 rakiet podwieszonych pod 
skrzydłami. A podejście do spraw aerodynamiki jest tu bardzo luźne 


a samym wstępie gra robi 
wrażenie takiego samoloto- 
wego przeciętniaka. Trzy 
ujęcia kamery pokazują ak- 
cję z kokpitu albo zza ma- 
szyny. Dość pokaźny teren działań 
wypełniony jest celami, które są 
przeznaczone do zniszczenia — cza- 
sem trzeba bronić wskazanego obiek- 
tu, ale zwykle naciera się na wrogie 
bazy albo walczy z samolotami. Grafi- 
ka jest nawet całkiem niezła, efekty 
specjalne też, jednak nie zmienia to 
faktu, że całość zieje nudą jak smok 
wawelski propanem-butanem. 
Ale dobrze wam radzę — zaciśnijcie 
mocno zęby i przejdźcie z marszu 
pierwsze trzy misje gry. Są wprawdzie 
słabe i nudne, ale to po prostu rodzaj 
przedłużonego samouczka. Wszystko 


GA: Ia 


po to, aby jak najszybciej odblokować 
: najlepsze, co H.A.W.X. ma w zanadrzu, 
*_ czyli tryb latania bez wspomagania. 


: LOT KONTROLOWANY 

«_ Wszystko zmienia się w misji czwartej, 
' gdy w końcu można wyłączyć asystę 
: lotu. Dopóki system ten jest włączony, 


maszyna zaczyna się zupełnie inaczej 


: zachowywać — może na przykład 
: wchodzić w bardzo ciasne pętle, za- 


kręcać niemal w miejscu oraz wyko- 
nywać różne karkołomne sztuczki, 
przy których nawet najodporniejszy 
na przeciążenia pilot myśliwski wy- 
plułby z siebie wszystkie wnętrzności. 


"ddPO WYŁĄCZENIU ASYST SPRAW- 
"NY PILOT MOŻE W KILKA SEKUND 
. ZDJĄC CAŁĄ WROGĄ ESKADRĘ 


samolot zachowuje się, jakby zawie- 

; szono go na niewidzialnych szynach. 

: Zero emocji, a żeby się rozbić, trzeba 
«się nieźle namęczyć. 

;_ Wyłączenie komputerowego asystenta 
« uwalnia kamerę, która pokazuje teraz 
akcję z oddali, jak 
gdyby unosiła się 
w powietrzu. Ale 
przede wszystkim 


Tegoroczne pokazy z okazji 
zachwyciły więcej widzów 


; szyna może stracić właściwości lotne 


= Tryb wyłączonych asyst ma także wa- 
dy — po pierwsze nie można używać 


bardzo ciekawego systemu namierza- 
nia celów, który wyświetla trójwymia- 
rowy korytarz prowadzący na ogon 
przeciwnika czy ułatwiający unikanie 
nadlatujących rakiet. Po drugie: jeśli 
przesadzę z ucinaniem mocy, to ma- 


i zacząć spadać niczym kamień. 


i przez czubki skrzydeł. Solidna robota, 
«choć gdy zbliżam się do ziemi, tekstu- 


Opanowanie latania jest jednak proste 
i wkrótce utrzymanie się w powietrzu 
przestaje być problemem. Oczywiście 
z symulacją nie ma to wiele wspólne- 


:_ go, ale zabawa jest przednia. 
* Triki z włączaniem i wyłączeniem asyst 


mają sporo sensu. Niektóre cele na- 


«ziemne są tak dobrze ukryte, że sys- 
; tem podpowiedzi bardzo się przy- 
; daje w trakcie podejścia do ataku. 

« Zkolei w walce powietrznej znacznie 


lepiej sorawdza się latanie bez asyst, 
bo sprawny pilot może w kilka se- 
kund zdjąć całą nieprzyjacielską eska- 
drę. A mniej wprawnemu pozostają 
multirakiety, które jednocześnie na- 
mierzają i niszczą kilka celów. 


NIE ŁY LOT 

Gra jest ładna i dopracowana. Efekty 
eksplozji są pierwszorzędne, animacja 
też, a fanów latania ucieszą smaczki 


| jak fala uderzeniowa powstająca przy 


przekraczaniu bariery dźwięku czy 
smugi kondensacyjne zostawiane 


ry zaczynają się nieco rozłazić. 

Im dłużej się gra, tym jest lepiej. Pa- 
tent z lataniem bez asyst jest świetny, 
a przełączanie pomiędzy oboma try- 
bami lotu ustawia całą rozgrywkę. To 
solidna gra akcji, która świetnie wpa- 
sowuje się w panteon tytułów marko- 
wanych nazwiskiem Clancy, a nawią- 
zania do poprzednich gier z serii będą 
dodatkowym atutem 

dla fanów. I 


patent z lataniem 

z asystami i bez 
dopracowana 
grafika i efekty 
jednak za dużo 
uproszczeń 

nie ma tu nic prócz 
|ELELNENIS CZACIE] 
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POSZUKIWACZE ZAGINIONEJ WALKI 


Gaijin Entertainment 


CD Projekt 


99,90 zł 


* procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 256 MB 


Mała liczba ataków w grze, w której chodzi o walkę, nie zapowiada nic dobrego. 
Nawet jeśli czasem coś nieźle zaświeci, ostatecznie ta podróbka Devil May Cry'a 
wydobywa z siebie tylko jęk średniaka miażdżonego przez lepszych rywali 


yumi jest łowczynią skar- 
bów. Mógłbym napisać, że 
to Indiana Jones w spódni- 
cy, ale jak może zauważyli- 
ście, patrząc na obrazek po 
lewej, bohaterka jej nie nosi. Zwie- 
dzam w skórze tej pani tajemniczą wy- 
spę, na której ponoć ukryty jest potęż- 
ny artefakt. Pełną gotyckich budowli 
przestrzeń podzielono na etapy, ale 
po mapie poruszam się swobodnie, 
często obserwując ekran ładowania. 
Rozgrywka wygląda tak: kolejny ob- 
szar równa się kolejne kilkanaście mi- 
nut odpierania kolejnych fal przeciw- 
ników, a po wszystkim niszczenia ko- 
lejnych pomników i waz w poszukiwa- 
niu kolejnych artefaktów rozwijają- 


TAKIE ZNANE Z INNYCH GIER ZA- 
BAWNE COS, JAK CELE MISJI, TU- 
TAJ PO PROSTU NIE ISTNIEJE 


cych kolejną postać. A nie, tu się już 
zapędziłem, postać jest tylko jedna. 
Gra niestety żuje ten monotonny 
schemat od pierwszego uruchomienia 
do napisów końcowych. Pamiętam 
tylko dwa i ćwierć etapu, na których 
robi się coś innego, czyli unika się pu- 
łapek, ale te poziomy są banalnie ła- 
twe i mocno krótkie. Słabo. 


Śmiganie szybko zaczyna nużyć, 

a możliwość pobłądzenia w niczym 
nie pomaga — czasem dróg jest więcej 
i nie wszystkie prowadzą do Mrągo- 
wa, a nigdy nie ma pewności, że 
zmierzam w dobrym kierunku. Takie 
znane z innych gier zabawne coś, jak 
cele misji, tu po prostu nie istnieje. 
Poruszam się od jednej scenki prze- 


w 
2 


| Zgóry najlepiej widać, 
konie" w co przykopać - = 


<=razmi 


: rywnikowej do drugiej, a te filmiki to 
* najfajniejsza część gry. Wyglądają jak 
: anime i prezentują szczątki fabuły. 


Kwestie wygłaszane przez bohaterów 


to szczyt tandety kina akcji Wschodu 
: tumaczonego przez kilka kolejnych 

1 osób w łańcuszku — kraj z końca listy 
: dostaje totalnie niezrozumiałą w lo- 

:_ giczny sposób komedię, przy której 

: można się nieźle uśmiać. 


; Wzałożeniach miała to być chyba gra 
: walki, ale nie wszystko poszło zgodnie 
* z planem. Ciosów jest piekielnie mało  : 
: (jeden klawisz od zadawania cięć? Daj- : 
: cie spokój), że o kombosach już nie 

: wspomnę. Można jeszcze strzelać, ale 


to też jest średnio ciekawe — dwa pi- 
stolety ukryte w ostrzach nie mają ko- 
pa. Przeciwników łapię autonamierza- 
niem, więc da się strzelać nawet 
podczas skoków na jeden z czte- 
rech sposobów: normalny, szybki, 
dziwny (pociski losowo zaczyna- 

ją wylatywać na baki z lufy i ni- 

by kogoś trafiają) oraz potężny 
(trzeba przęynach k z 
strzału, aby naładow 
a później puścić epicką salwę 
śmierci). Przy bitewnej wirtucze- 
rii ostrzy w Devil May Cry 4 ja- 
skrawe X-Blades wypada blado. 


brak 
www.x-blades.com 


c: Capcom uderzy z jakimś kozakien 


W dalszej części gry przerzucam się na 
magię, bo najpotężniejsze czary są 
piętnaście razy skuteczniejsze niż 
ostrza. Odrobiny większej finezji 
wymaga tylko jedna walka z bos- 
sem, w której latająca w powietrzu 
ofiara czerpie energię z biegających 
po ziemi małych stworków — trzeba je 
zamrozić, a później przywalić giganto- 
wi kilkoma fireballami. 

Czary rzucam nie dzięki manie, lecz 
dzięki gniewowi (srogo!), który zdoby- 
wam, atakując przeciwników, przyj- 
mując na klatę obrażenia, albo... po 
prostu chcąc rzucić zaklęcie — Ayumi 
wtedy przyjmuje pozycję rozgniewa- 
nej małżonki, zaczyna się lekko trząść 
i jakimś cudem zdobywa potrzebny 
fragment energii. Wścieka się, że się 
nie wścieka? Może jest na to fachowe 
określenie, nie wiem, nie jestem eks- 
pertem od babskich spraw. 

Grafika momentami jest niezła, 
twórcy lubią bawić się efektami, co 


czasem daje bardzo dobre rezultaty. 


Fajnie wygląda postać skuta lodem, 
podobnie jak różnobarwne wstążki, 
ciągnące się za niektórymi przeciwni- 
kami. Ale X-Blades i tak rozczarowuje. 
Banalny model rozgrywki rozkłada 


grę na łopatki, a monotonia zrzuca 
: dodatkowo zakoszony animkom pięć- 
: dziesięciotonowy odważnik. El 


X-BLADES 


ładne scenki 


Ej przerywnikowe mać 


oprawa może się 
M 


podobać 


arna rzeźniczka 


LV, A. 
DC )D ) JA: 
kn X 


|| Różowe urodziny 
Królowej sceny! 


f] ZMIERZCH: 
Nikt nie wie o tym 
filmie tyle, co my! 


SI TRENDY: 


„a 
| racje Na wiosnę wskocz 
we w fajny T-shirt! 
YZ 
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PRODUCENT: EA Phenomic 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 


CENA: 139,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,8 GHz, 1 GB RAM 
karta graficzna 256 MB 


MULTIPLAYER: głównie multi! 
LINK: www.battleforge.com 
ZA ROK: ludzie będą mieć bilion kart 


_BATTLEFORGE 


Nowy rts w świecie trochę przesłodzonego, ale fajnego fantasy jest świeży, 
nietypowy i wciąga na długo wszystkich, którzy mają w sobie coś z kolekcjonera. 
Czyli każdego. A do tego jest przeznaczony głównie do zabaw grupowych 


o gry łączącej strategię cza- 
su rzeczywistego z karcian- 
ką doszyto niezłą historię. 
W skrócie: chodzi o gigan- 
tów. Śmiertelnicy mieli z ni- 
mi trochę problemów, a niektóre 
z tych problemów wymagały stocze- 


To zabawa wielooosobowa. Gra ko- 
rzysta z serwerów sieciowych i umoż- 
liwia tak rozgrywanie części scenariu- 
szy w kooperacji jak i klasyczne pvp. 
Jako jeden ze Skylordów (ludzkich bo- 
haterów obdarzonych nieśmiertelno- 
ścią) prowadzę do boju armie, które 


ś«SPORO SATYSFAKCJI Z FAJNEGO 
KOMBINOWANIA, UŁOŻENIA DOBREJ 
TALII I ZASŁUŻONEJ WYGRANEJW 


nia wielkiej wojny i paru boskich inter- 
wencji. Gdy bogowie niespodziewanie 
odeszli, a słońce zaczęło przygasać, 

w chłodnych promieniach ginącej 
gwiazdy na świat przedostało się 
zło, z jakim ludzie nigdy jeszcze nie 
mieli do czynienia — Istoty Zmierz- 
chu. Wyznawcy czterech odwiecznych 
sił — Natury, Cienia, Ognia i Mrozu 
zwarli szeregi, by stoczyć ostateczną 
walkę o przetrwanie. Wesoło. 


przyzywam szeregiem zaklęć. Fajna 
jest otwarta mapa świata, na której 
mogę wybrać, dokąd pójść i z jakimi 
scenariuszami się zmierzyć. Łamie to 
liniowość i dodaje grze uroku. 


Z KARTAMI NA WOJNĘ 


Zasady może początkowo przerażają 
skomplikowaniem, ale po chwili wyra- 
biają się odpowiednie nawyki. W bi- 
twach korzystam z zaklęć przedsta- 


"BEGIN WOŁOWE W.S 
[3, Wielka odpowiedzialność złotej rączki iwie 
I gwoździe wymagały wielkich czynów 


DY 


Ostatnie sprzątanie jest o 3 w nocy, 
ierwsze 0.6. Kto zdążył tak nasyfić? 


a 


* 


wionych w postaci kart w czterech ko- 
lorach. Każda z nich ma określone 
działanie (przyzywanie jednostek, bu- 
dynków, leczenie, zadawanie obrażeń 
i takie tam), zaś dwadzieścia kart skła- 
da się na talię. Można je zdobywać, 
wygrywając scenariusze, handlować 
nimi na aukcjach bądź wymieniać się 
z innymi, ewentualnie dokupić pa- 
czuszki po osiem sztuk. Obecność 
kart wprowadza do gry bardzo in- 
teresujący aspekt kolekcjonerski. 

A że w każdym z nas drzemie mały 
kolekcjoner, grywalność rośnie. 

Sfera rts-owa nie męczy: uproszczono 
kwestie budynków, zaś przewagę nad 
przeciwnikiem osiągam, zdobywając 
określone punkty na 
mapie, dające zaso- 
by. Są zresztą tylko 
dwa: punkty mo- 
cy, które uzy- 

skuję, sta- 4 
wiając nad 7 


i 
g- 
E 
= 
w. 


złożami tak zwane studnie mocy oraz 
orby, które zdobywam, budując 

w wyznaczonych miejscach monu- 
menty. Łatwiutkie do ogarnięcia, moż- : 
na skupić się na sieczce. 


MOC ŚWIEŻOŚCI 


Punkty mocy płyną z każdej studni 

i kumulują się, a wydaję je na rzucanie 
czarów. Budowanie monumentów po- 
zwala rzucać coraz silniejsze zaklęcia 

i określa, jakiego koloru czary jestem 
w stanie rzucać, choć jest to też uza- 
leżnione od posiadanych orbów. Spo- 
ro tu fajnego kombinowania i satys- 
fakcji z ułożenia dobrej talii i poprowa- 
dzenia Skylorda ku zwycięstwu. 

Gra wygląda nieźle — niby mapie 


i modelom blisko do disneyowości 


piątych Heroesów, ale karty bywają 
przecudownie srogie. Tereny nie są 
wypełnione ultraszczegółowymi 
obiektami, ale efekty specjalne są fa- 
chowe, a latające malutkie potwory 
wesoło trzepoczą skrzydłami. 
Znalazłem tu obszerny świat, kilka roz- 
budowanych kampanii fabularnych, 
otwartą społeczność graczy pomaga- 
jących sobie, współzawodniczących, 
kolekcjonujących karty i testujących 
swe armie. Trochę męczy średnio wy- 
godny interfejs, ale'gra wciąga, jest 
dynamiczna i — przede wszystkim 
— orzeźwiająca jak sok 

z cytryny. I 


niezbyt wygodny 
interfejs 


ojna na nowo 


MULTIPLAYER: brak 
LINK: www.cenega.pl/gra_opis.php?ID=2198 


PRODUCENT: Rebellion Developments: wyMAGANIA SPRZĘTOWE: 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


procesor 3 GHz, 1 GB RAM, karta 


CENA: 99,90 zł 


o brutalna na maksa strzelani- 
na. Taka, w której trafiane 
głowy przeciwników chlapią 
tytułową posoką, a ich zawar- 
tość wylatuje w powietrze ja- 
ko zbiór oddzielnych obiektów. Szcze- 
gólnie mocno potraktowany wróg tra- 
ci kończyny, a podczas konfrontacji na 
krótszy dystans krew zalewa pole wi- 
dzenia. To droga przez kambodżańską 
jatkę z dekoracjami w stylu amerykań- 
skich marines pełzających bez dolnej 
połowy czy przybitych nożami do 
ściany, tym razem bez głowy. To 
chmary odmienionych bronią biolo- 
giczną szaleńców agresywnych jak za- 
rażeni z filmu 28 dni później. 
Czy to wystarczy na horror? Moim 
zdaniem gra z tego gatunku powin- 
na straszyć, podkreślać kruchość 
bohatera, zręcznie operować ciemno- 
ścią i udźwiękowieniem. A tutaj na 
strach nie ma miejsca, gdy w półmro- 
ku widzię kolejną falę biegnących 
w podskokach, klonowanych zakażo- 
nych i staram się karabinem wykręcić 
jak najwięcej headshotów, póki są da- 
leko. Heros, żołnierz z okresu wojny 
wietnamskiej, ma szybko odnawialną 
energię i opcjonalnie włączane wspo- 
maganie celowania, puchem marnym 
trudno go więc nazwać. A fonia jest 


graficzna 256 MB 


1 szam jego tropem. W krótkich levelach 
«_ przebiegam dżunglę, okopy, tunele, 


którymi tak sprawnie przemieszczali 


: się „gospodarze” tej wojny, obozowi- 


ska, niszczejące budynki i świątynie. 
Dotrzyj do podziemi — pisze mi liniowa 


;_ gra, a gdy już tam jestem, mam zada- 


nie z owych podziemi uciec. Zamiast 


« rozsądnej fabuły wszystko ma tłuma- 
czyć podążanie za bratem. Tajemnica 
Whiteknighta też jest od początku 


oczywista. Braciszek zaraża ludzi na 
swojej drodze wirusem agresji, więc 


i po paru levelach poza żołnierzami 
;  Vietcongu atakują mnie szaleńcy 
* różnej płci i narodowości. Po szyb- 


kim wyłożeniu kart gra nie ma już 


; więcej atutów w rękawach, po prostu 
:_ coraz mocniej mnoży przeciwników. 

: To nie motywuje do jej kończenia. 

'_ Wojskowi próbują się chować za osło- : 


nami, a zranieni przenoszą się gdzie 
indziej. Innym razem to ja z garstką 


komputerowych komandosów bronię 


ś«MOCNO POTRAKTOWANY WRÓG. 
TRACI KOŃCZYNY, A Z BLISKA KREW _ 


ZALEWA POLE WIDZENIAW 


strzelaninowa: mnogie spluwy przy- 
jemnie terkoczą, ale o odgłosach czy 
muzyce wzmagających napięcie moż- 
na zapomnieć. 


Rzecz tak w ogóle jest o ładunku z taj- 
ną bronią Whiteknight, który US Army 
gubi gdzieś w Kambodży. Z posłanych 
na rekonesans komandosów wraca 
tylko jeden — brat bohatera. Zezwie- 
rzęcony gość ucieka z bazy, a ja ru- 


staczamy | 
konfitur 


:  okopowego przyczółku albo starego 
;_ kościoła przed wlewającymi się z róż- 


nych stron napastnikami. Czasem 
kontroluję kawałek terenu stacjonar- 
nym cekaemem, czasem gra zamyka 
mnie w niewielkim obszarze i nie 


otwiera ścieżki dalej, dopóki nie kasu- 
:_ ję nieokreślonej liczby fal zakażonych. 
:« Wtedy pomagają wyjątkowo nieefek- 


towne, ale skuteczne eksplozje gra- 
natów. Kiedy mimo tego opada mnie 
chmara szaleńców, mogę się jeszcze 
bronić kolbą czy maczetą, ale to mało 
skuteczne. Chwilę potem wczytuję 
checkpointa (nie ma zapisu stanu gry 


) Powagę sytuacji psuje to, że wrogów 


poprzebierano za kosmitów 


ZA ROK: Eidos wyda coś lepszego 


ŚCIEŻKI KRWI 


Strzelaniny w dalekowschodniej dżungli i tunelach 
wracają w grze, która poza rekordowym poziomem 
przemocy nie bardzo ma się czym wyróżnić 


w dowolnej chwili) i powtarzam całą 
rzeź od początku. Ech... 

Do tych mało porywających akcji do- 
chodzą quick time eventy, co już 
ostatecznie dobije niektórych. Mnie 
akurat qte nie mierzi, ale nadal mam 
wrażenie uczestniczenia w przeglą- 
dzie wyświechtanych chwytów. Wci- 
śnięciem kilku wyświetlonych klawi- 


Szy ratuję się przed lecącym pniem 


najeżonym bambusowymi kolca- 
mi, wpadnięciem do zamaskowanej 
dziury czy nadlatującym pociskiem 
moździerzowym. Podobne przepy- 
chanki ze skaczącym do oczu prze- 
ciwnikiem jako bonus dorzucają wy- 
bór, czy go zatłuc czy zastrzelić. 


Poraża mnie spokój na twarzach ko- 
munistycznych bojowników (tych 


jeszcze zdrowych), szkoda tylko, że to 


niezamierzony efekt. Żołnierze spra- 


wiają wrażenie znudzonych. Walcząc, 


często patrzą w bok, jakby za mną 
działo się coś naprawdę interesują- 
cego. Nie dzieje się: poziomy są 
prosto zaprojektowane i tylko 


poprawnie wypełnione. Dżun- f 
glowa zielenina daje radę, go- £f 


rzej, gdy schodzi na piaszczy- 
ste tunele i okopy. 

Droga do finału zajmuje nie 
budzące mojego szacunku 


sześć godzin, a trybu multiplayer 

w ogóle nie ma. Wychodźżi.z tego pro- 
dukcja niewiele lepsza od niskobudże- 
towych strzelanin od City, a o wiele 
droższa. Wydawca rzuca ją do boju 

« w segmencie gier za stówkę, a to jest 
; już całkiem zwyczajny szok. M 


SHELLSHOCK.-2 
ŚCIEŻKI KRWI 


sześć godzin 

i po zabawie 
generalna 

powtórka z rozrywki 


To nie są makabry, których szukacie 


Irubl 


sweter 


tekst 


banzai | 
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PRODUCENT: 2K Sports 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 129,90 zł 


PRO EVOLUTION BASKETBALL 


NBA 2K9 


Fani koszykówki będą się czuć podobnie jak fani 
futbolu, gdy Konami dokonało pierwszej konwersji 


Pro Evolution Soccera. Jak wniebowzięci 


a początku zastrzeżenie: bez 
pada z dwoma analogowy- 
mi gałkami nie ma co pod- 
chodzić. To zaawansowana 
symulacja koszykówki, 
a stopień komplikacji gry w obronie 
jest niewyobrażalny dla przeciętnego 
gracza. Każde pilnowanie zawodnika 


WŁADCY PORTFELI 


na | - j 


b 


: z piłką polega na przyklejeniu się do 


niego i jednoczesnym kontrolowaniu 
kierunku biegu oraz tego, jak się Usta- 


wiam do pilnowanego. Trzy przyciski 


i czwarty na próbę przechwytu. 


: Wataku jest tak samo dobrze: kozłu- 
«jąc piłkę, można nie tylko wykorzysty- 
* wać prawą gałkę pada do wykonywa- 


nia dziesiątków 
kombinacji trików, 
ale też wydawać 

| proste i skuteczne 
polecenia kolegom 
z drużyny, na przy- 
kład postawienie 

| zasłony do zagrań 
SC pick and roll. Rzu- 
tów, layupów 

i wsadów też jest 
masa, a żeby było 
ciekawiej, to ta sa- 
ma prawa gałka 


PRODUCENT: Nicolas Games 
POLSKI WYDAWCA: Nicolas Games 


CENA: 49,99 zł 


W serialu żartują z kleru, policji, polityków 
i polskiego szkolnictwa. Gra na podstawie tego 
serialu żartuje sobie z graczy. Wyjątkowo bezczelnie 


ra przedstawia historię pani 
Frał kontrolowanej przez pa- 
jęczaka z kosmosu. Jeśli 
chłopcy jej nie powstrzyma- 
ją, obcy zakażą całą szkołę. 
To przygodówka — zbieram przedmio- 
ty i używam ich na sobie lub otocze- 
niu. Zagadki żenowały mnie jedna 
bardziej od drugiej. Rozwiązania 
problemów były albo oczywiste, albo 
bez sensu, wtedy na chybił trafił uży- 


FALSE] 


wałem jednych rzeczy na drugich. Po- 
jawiają się też starsze od Cheopsa za- 
gadki logiczne, w tym przeprawianie 
trzech osób na drugi brzeg. 

Postacie mówią głosami znanymi 


z serialu, humor jest jakby znajomy, 


powiedzonka też, a Czesiu niezmien- 
nie emocjonuje się pićkiem. To naj- 
mocniejsza strona gry, reszta to kata- 


i strofa. Uproszczona grafika i animacja 


z serialu wydają się dziełem sztuki 


Tempo gry nie jest za szybkie, więc 


: (bez tego 


: się tego pominąć, podobnie jak nie 


: ztą różnicą, że na zlewie raz leży 


wyciągniętego z wody. 


«_ jest fanem seria- 


: _ jest - znajdzie 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: * MULTIPLAYER: do 4 graczy 
; procesor 2,8 GHz, I GB RAM, karta * LINK: Zksports.com/games/nba2k9 
! graficzna 256 MB ; ZAROK: oby było NBA 2k1O 


Zaledwie młnwtę przed pziks futbolowy wpiżj 
zwrócił uwagę graczy na to, że ktoś zaszył kosz || 


ogromną przyjemność. Tym bardziej 
że całość wygląda przepięknie, a ani- 
macje są jak z... Są tak świetne, że 
brakuje mi porównania. IB 


modyfikuje je w powietrzu, więc daje 
się często ratować sytuacje, które ina- 
czej byłyby zmarnowane. Do komple- 
tu wystarczy dodać bardzo bogaty ar- 
senał zagrań dla wysokich graczy, któ- 
rych starcia aż kipią od poczucia siły. NBA 2K9 
każdy taki moment można zaplano- 
wać. Przydałoby się tylko lepsze poka- 
zywanie zagrań taktycznych, na przy- 
kład tak jak w NBA Live 'ie. Tutaj gubi- 
łem się, próbując realizować ustawio- 
ne warianty. Na szczęście po ich opa- 
nowaniu, chociaż kilku podstawowych 
ardzo inteligentni przeciw- 
nicy bezlitośnie niszczą), gra sprawia 


Ś za trudna dla 
+4 > 
= początkujących 


DOWALILCZZJ 


* MULTIPLAYER: brak 
; LINK: www.wlatcy.pl 
/ ZAROK: Włatcy żywi, gra kaput 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor | GHz, 512 MB RAM, 
karta graficzna 128 MB 


swoich ulubionych bohaterów i kli- 
mat. Tylko co z tego, skoro więcej za- 
bawy będzie miał z dowolnego, poje- 
dynczego odcinka serialu? Do tego 
tam nie ma głupich zagadek i nie trze- 
ba czekać wieczność, aż Czesio przej- 
dzie przez ekran. M 


wobec kosmicznej brzydoty gry. Po- 
stacie nie chodzą, tylko jakby pływają, 
przebierając nogami. W serialu ruch 
odbywa się przynajmniej szybko 

i dyskretnie, a tu wędrowanie ciągnę- 
ło się w nieskończoność. Tak, nie daje 


można przeskakiwać dialogów. Od- 
wiedzane miejsca są brzydkie, wy- 
konane minimalnym wysiłkiem. Do 
tego na kolejnych etapach ciągle po- 
wracam do tych samych pomieszczeń 


WŁATCY MOCH 
WRZOD NA 


byle jaka oprawa 
SMOZY 5 > 
zagadki bez 
pomysłu 
przygodówka na 
trzy godzinki? 


dopałek, a innym razem my 
bohaterowie mówią, ruchy warg 

w ogóle nie są synchronizowane ze 
słowami. Zamiast tego ich usta rów- 
nomiernie pulsują, niczym u karpia 
Prawie jak gra 
Grę skończyłem 
w trzy godziny, 

z czego dużą 
część spędziłem 
na oglądaniu, jak 
ktoś łazi po ekra- 
nie. Ten, kto nie 


lu, nie znajdzie tu 
dla siebie nic. Kto 


PRODUCENT: SYNETIC 


> WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
POLSKI WYDAWCA: City Interactive _ : procesor 3,2 GHz, 1 GB RAM, 
CENA: 19,90 zł 1 karta graficzna 256 MB 


COBRA 11 DEO 


ś "RD, 
LĄ €_ 


tu 


Taki sobie zręcznościowy model jazdy 


niezła 


oprawa nie wystarczają, gdy robi się pełne bugów 


wyścigi na marnej licencji 


M ako jeden z serialowych policjan- 

tów patrolujących autostrady roz- 
h grywam kilkadziesiąt misji polega- 
| | jących zwykle na jeżdżeniu od 


4 punktu A do Z przez cały alfabet 


checkpointów. Na ogół goni mnie 
czas, a rozwałkę ogranicza kwota, za 
jaką mogę dokonać zniszczeń. 


Eskortowane pojazdy taranują wszyst- 


ko co popadnie, radiowozy wybucha- 


: ją bez widocznej przyczyny, a cywile, 
zamiast usuwać się z drogi, słysząc sy- 


reny i widząc w lusterkach dyskotekę, 
się nie działo. Za to gdy choć przez 


tłami, jakbym miał ich roznieść w pył 
(co zdarza się nawet najlepszym). 
Grafika i model zniszczeń to mocne 
punkty gry, ale nie wystarczają, bo in- 
teligencja prze- 
ciwników na po- 
ziomie dwulatka 
przed snem po- 
trafi schrzanić całą 
rozgrywkę. Na 
domiar złego nie- 
| jednokrotnie za- 
chowanie gry do- 
prowadzało mnie 
do czarnej rozpa- 
czy, gdy przy pró- 
bie zatrzymania 


przestępcy fundo- 
PRODUCENT: D3 + WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
POLSKI WYDAWCA: brak ; procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, 
CENA: Ok. 40 zł | karta graficzna 128 MB 


* MULTIPLAYER: brak 
* LINK: www.city-interactive.com 
| ZAROK: oby nie Crash Time III 


wałem mu małe dachowanko, a on 
jak gdyby nigdy nic pojawiał się 

200 metrów za moimi plecami. Fakt, 
miał wybite szyby i urwane drzwi, ale 
jak on się tam teleportował? 
Otwarty teren gry to fajna sprawa. 
Można wjechać praktycznie wszędzie 
i demolować na całego. Tu jednak też 
coś nie zagrało. W czasie wyścigu 
dwukrotnie zdarzyło mi się rozbijać 
ten sam płot, a potem metalowe 


_ ogrodzenie (chyba że Niemcy mają ta- 


kich uberrobotników, że odbudowali 


;_ je w dwie minuty). 

: Model jazdy jest czysto zręcznościowy 
bardzo często zachowują się, jakby nic : 
: ce w prowadzeniu samochodów, miło- 
chwilę jadę na czołowe, mrugają świa- : 
Jak ktoś ma ochotę na rozwałkę, może 
: się skusić. O ile nie wpędzi go w de- 

: presję zachowanie reszty kierowców. 

:  Gwoździem do trumny są rozmowy 

:_ policjantów. Brzmią, jakby ich wycią- 

:_ gnięto prosto z klubu snobów. M 


i choć zachowano podstawowe różni- 


śnicy symulacji mogą sobie darować. 


CRASH TIME II 


głupie reakcje 
przeciwników 

= teksty policji 

na poziomie depresji 


Wąż bez jadu 


* MULTIPLAYER: dwuosobowy k| 
| LINK: www.puzzle-quest.com WSR RESE 
| ZA ROK: może druga wojna światowa? 
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[: GALACTRIX 


Można widzieć w A starcie imperiów, można 
klikając na kolorowe kulki, udawać, że to kosmolot 
wali z lasera. W tym szaleństwie jest metoda 


unkt wyjścia jest osłupiająco 
dziwaczny — jako młody pilot 
frachtowca latam po galakty- 
ce, wykonując misje na zlece- 
nie rywalizujących organizacji 
i rozwiązując problemy dzięki... grze 
w połącz trzy. Zna to każdy — na plan- 
szy pełnej kolorowych kulek zamie- 
niam dwie miejscami w taki sposób, 
by zetknęły się co najmniej trzy kulki 
takiego samego 
koloru. Zetknięte 
znikają, na ich 
miejsce wpadają 
następne i cykl 
się powtarza. | tak 
dalej. Łącząc czte- 
ry, dostaję premię, 
a za pięć jest już 
dodatkowy ruch, 
zaś tworząc łań- 
cuchy połączeń, 
odblokowuję 
mnożniki punk- 
tów. I tak dalej. 


;_ Jak ma się to do rozwiązywania pro-  : 
:_ blemów? Po przyjęciu misji przemiesz- : 
«  czam statek, klikając na miejsce doce- 
: lowe i zaczynam grę. Zależnie od za- 
dania za każdym razem nieco zmie- 
«niają się zasady. Gdy wydobywam su- 


rowce z pasa asteroid, połączone trój- 
ki przenoszą się do ładowni. Podczas 
hakowania komputera na czas USU- 


« wam kolory w kolejności wyświetlonej 


na ekranie. Nowe uzbrojenie tworzę, 
zamieniając kolory w moduły elektro- 
niczne. Targuję się, usuwając jak naj- 
więcej elementów z planszy, zanim 
skończą mi się ruchy. 

Najciekawsza i najbardziej rozbudo- 
wana jest walka. Atakuję, łącząc miny 
rozrzucone po planszy. Odpalam broń 
statku zasilaną kombinacjami kolorów. 


: Aktywuję urządzenia dodatkowe, jak 


wzmacniacz osłon czy generator min. 


: Zwycięstwo wymaga taktycznego my- 
: ślenia i przewidywania ruchu elemen- 
: tów na kilka tur do przodu. To zadzi- 

« wiające, jaką różnorodność udało 

; się autorom wycisnąć z tak prostej 
«gry. Jest nawet miejsce na rozwój bo- 
:  hatera, nowe statki i handel! 

1 Grafika jest poprawna, a fabuła opiera 


się na rysunkowych postaciach roz- 
mawiających tekstami w dymkach. Ale 
gra wciąga jak odkurzacz. EB 


PUZZLE QUEST: GALACTRIX 


fabułka nudna 
ENELSAENAWZE] 
= taka sobie grafika 
i inne dekoracje 


UB ZESELSUCZAIE) 


| ogości, potem budujemy kolej- 


Kontynuując tradycję modelu 
gry dobrej, gry średniej i gry sła- 
biutkiej — trzy marginalne pozy- 
cje świata gier komputerowych, 
które raczej nie wylądują pod ni- 
czyją choinką. Tak, wiem, że jest 
wiosna, ale im dłużej piszę, tym 
bardziej brakuje mi pomysłów 
na nowe metafory. sweter ) 
N 
- 


nŚ 
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Co tu mówić: zestaw 
wszystkich gier 
z rewela- 
cyjnej se- 

rii przygo- 
dówek Pen- 
umbra, dziejących się 
w Świecie Mroku. To 
prawdopodobnie naj- 
lepsza taka kolekcja na 
świecie. Szkoda tylko, że 
nie jest wydawana w Pol- 
sce i trzeba ją ściągać z za- 
granicy, ale nikt, kto to zro- 

bi, nie będzie żałował: Zooltarowi 
do dziś śnią się interakcje pomię- 
dzy dwoma światami i wpływanie 
na równoległą rzeczywistość za 
pomocą akcji w swojej. 


Budujemy hotel, urządza- 
my go, zatrudniamy i szkoli- 
my pracowników, troszczy- 
my się o gości, potem bu- 
dujemy kolejny, urządza- 
my go, zatrudniamy i szkoli- 
my pracowników, troszczymy się 


ny, urządzamy go, zatrudnia- 
my i szkolimy... 

Powtórzcie sobie to zdanie 
sześć do ośmiu razy i wy- 
obraźcie, że tak wygląda ta 
gra. Zatwardziali fani gier ze 
słowem „tycoon” w nazwie 
się skuszą, inni niech pocze- 
kają. Aż im przejdzie. 


Co to znaczy, jeśli pierwsza część 
gry wyszła w 2004 roku, a dru- 
ga - w 2009? Że robił ją Blizzard, 
ha-ha-ha! A na serio? Że bardzo 
mało osób na nią czekało. Peri- 
meter 2 to średniej jakości rts ko- 
smiczny, w którym staje się po 
stronie jednej z dwóch sił ludzko- 
ści, bo po wyrżnięciu w jedynce 
kosmitów humanoidzi klasycznie 
zabrali się za siebie. Pierwsi z nich 
mogą się budować tylko na lądzie, 
drudzy - tylko na wodzie. 

Wady: z oryginalnego koncep- 

tu zostało zero świeżych po- 
mysłów, fabuła jest opowie- 
dziana bardzo po łebkach 

(i niestety bardzo, ale to bar- 
dzo cięż- 
ko się w nią 
wczuć), 
oprawa jak 
w miliardzie innych gier. Li- 
pa. Ale najlepsze zostawiłem 
na koniec: wyobraźcie sobie, 
że na serwerze do multi... nie 
ma wyszukiwarki. Szacuneczek. 
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sprawdziliśmy jakość wykonania, 
oceniliśmy wygląd... Ku naszemu 
zaskoczeniu kilku pewnych liderów 
w produkcji sprzętu zawiodło, a le- 
piej wypadły tanie odpowiedniki. 
Oczywiście dobry headset przyda 
się też do innych gier niż EndWar. 
Komunikacja jest ważna szczególnie 
w sieciówkach, a i do Skype'a po- 
trzebny jest jakiś sprzęt. Posłuchali- 
śmy też trochę muzy i oceniliśmy ja- 


prawdzie jeśli ktoś jest 
bardzo konserwatywny, 
można pójść staroświec- 
ką metodą i kupić sam 
mikrofon, a dźwięku słuchać z tego 
samego źródła co zawsze, ale 
znacznie fajniej się gra, mając na 
głowie sprzęt pilota czy gościa 
z centrum kontroli lotów kosmicz- 
nych NASA. Pogadaliśmy do najbar- 
dziej interesujących headsetów, 


: GŁOSNO I WYRAZNIE 


J eden z niekwestionowanych lide- 
rów w produkcji akcesoriów do 
PC absolutnie nie zawiódł. Logitech 
jak zawsze liczy sobie niemało za 
swój produkt, ale jest on wart ta- 
kiej ceny. To headset bez jakiej- 
kolwiek skazy. 

Wykonano go w komputero- 
wej, ale eleganckiej stylistyce. 
Miękkie oprawy na uszy są 
okej: muszle trochę małe, ale 
i tak wygodnie leżą. | płynie 

z nich przepiękny dźwięk. 
Gdyby nie dołączony 
mikrofon i małe słu- 


chania MP3 poza domem. Mikrofon 


ście nie oznacza 
ci stukanie w klaw 
suwanie czegoś na biu 
Zawiedzeni mogą być tylko miło- 
śnicy tot o plug and play, 

bo trzeb rać jedną instala- 
cję z win owej bazy ste- 

rowników. Ale spokojnie: pocie- 


chawki, ze- __—— szy ich obecność 
staw nadawał- wygodnego USB 
by się do słu- zamiast dwóch jacków. 


piękny, czysty dźwięk. Do gier Hr] -<3[ef || 
trudno o coś lepszego OPŁACALNOŚĆ 


FE] bardzo czuły mikrofon - wy- Fraajzed a 
uM] dawanie komend to poezja JAKOŚĆ 


+ świetne wykonanie - zwłasz- 
cza przy tej cenie 
przydałyby się większe obu- 
dowy na słuchawki 7 


dłuższym czasie czuć, że nauszniki są 
przyciasne i przestaje być wygodnie. 
Jest za to standar- 
dowy regulator 
głośności. 
Mikrofon przy- 
mocowano na 


en headset to król opłacalności. 

Za 30 złotych można się spodzie- 
wać rozlatującego się badziewia, które 
straszy odpustowym wyglądem, nie- 
wygodnymi słuchawkami i fatalną ja- 
kością dźwięku. | tu ogromne zdziwie- 
nie. W zestawie są wygodne i fajnie 


wyglądające słuchawki. Pasek mocu- długim, gięt- 
jący na głowę i głośniki są obudowane kim pałąku, 
miękkim materiałem, a na ze- więc można 
wnątrz muszli dodano imita- go maksy- 
cję drewna. Jeszcze lepiej wy- malnie zbli- 


pada brzmienie. W grach żyć do 
wszystkie dźwięki są świetne, 


można też słuchać muzyki, chociaż po 


DOMOWE CENTRUM DOWODZENIA 


WOJENNE HEADSETY 


Przy okazji premiery EndWara zrobiliśmy test niezbędnego do niego 
sprzętu, czyli zestawów słuchawkowych do peceta. Jeśli już zamieniać 
kompa w centrum dowodzenia, to trzeba to zrobić jak najlepiej! 


DZWI KILLER Z NIŻSZEJ PÓŁKI 


kość dźwięku — jeśli 
słuchawki dają też 
radę w tym zastoso- 
waniu, to tym lepiej. 
Kto wygrał? Oceny mówią 
same za siebie, ale pa- 
miętajmy też o ważnym 
wskaźniku opłacalności 
— naprawdę fachowy 
sprzęt można wyrwać 
nawet za trzy dyszki. M 


WSZYSTKO W NORMIE | 


kontaktach twarzą 
w twarz z klientami. 
Ot, brzydki czarny 
plastik, który jednak 
| spełnia swoją rolę. 
Chociaż z drugiej 
strony warto się do- 
brze zastanowić, czy 
aby nie lepiej zaosz- 
czędzić, kupując tań- 
szy i lepszy model od 
Apollo albo 
wprost prze- 


grze ten zestaw wypadł 

znacznie powyżej oczekiwań. 
Mikrofon na jakimś pogiętym kablu 
wydaje się w pierwszej chwili przy- 
krótki, ale okazuje się, że ładnie 
zbiera większość wydawanych ko- 
mend. Headset Media-Techu ma 
całkiem długi kabel, który pozwa- 
la ominąć pułapkę odległości po- 
między komputerem a centrum 
dowodzenia. Od strony styli- 
stycznej całość prezentuje taki 
niezbyt ładny standard kojarzą- 


cy się z niedrogimi kafejkami ciwnie, nie 

z Counter-Strike iem albo szarpnąć się 
firmami, któ- na model Lo- 
rym niezupeł- 3 gitecha w wer- 
nie zależy na sji Comfort. 


+ muzyka nie powala, ale jest 
całkiem nieźle , 
miękkie oprawy słuchawek 
i niekrótki mikrofon 
estetów odstraszy swoim 
bazarowym designem 


|-| sprzęt od Apollo jest tańszy, 
a przebija Draco jakością 


DESIGN : 
OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
UGA 


najdłuższych, więc może być problem, 
jeśli komp stoi trochę dalej. Jeśli ktoś 
nie szuka perfekcyjnego i świetnie wy- 
glądającego rozwiązania, ten zestaw 
jest ideałem. Wiecie: trzy dyszki. 


ust. Wydawanie komend przebiegało 
sprawnie, rzadko zdarzało mu się nie 
łapać endwarowych rozkazów. Sprzęt 
podłączamy dwoma wtyczkami do 
karty dźwiękowej. Kabel nie należy do 


DESIGN R: 

5 OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 


+ świetna jakość dźwięku, choć 
[EM] daleko im do najlepszej i 
e wygodne, nie za krótki 
fon ifajny wygląd 
30zł? Jak za darmo 
w porównaniu z innymi 
muszle z głośnikami powinny 
być bardziej wygodne 


cena 
s 


to typowy przykład Ściemnione- 
go produktu. Nazwa Pro su- 
gerowałaby coś odjazdo- 
wego czy przynajmniej 
o profesjona|- 
nym, eleganc- 
kim wyglądzie, 
a tu niespodzian- | 
ka. Wersja Pro | 


śń - 
H [ 


pod względem ja- 

kości jest praktycz- ( 

nie identyczna jak 4 
tańsza wersja Com- 

fort, a różnią ją tylko 

stylowe detale, które jed- 

nak nie są warte swojej 

ceny. Słuchawki są równie 

średnich rozmiarów co w poprzednio 


_ PROŚCIEMA _ 


omówionym modelu. Dźwięk reguluje 
się jednak mniej typowo, zamiast 
zwyczajnego kontrolera są 
guziki na zewnętrznej 
stronie słuchawki wraz 
z opcją szybkiego 
« wyciszenia. 
jo Niezłą stylistykę 
wzbogaca mikrofon 
/ w stylu pani z rekla- 
mówek ubezpieczeń 
samochodów. Jest 
krótki, co od razu 
wzbudza obawę o do- 
kładność komunikacji 
z armią. Okazało się, że 
i ten mikrofon jest bardzo 
czuły, więc pomimo że 


7 


JAK Z REKLAMY PROVIDENTA 


'E' zabawny gadżet działa 

i świetnie się sprawuje w swojej 
roli. Słuchawkę z małym głośnikiem 
zakłada się za ucho, a do ćwierci po- 
liczka biegnie kawałek plastiku. To 
najkrótszy z testowanych mikrofo- 
nów, ale dobrze działa. Nie było pro- 
blemów z komendami 
oprócz tych zawierają- 
cych angielskie „six”. 
Ale poza szóstym 
oddziałem reszta - 
reagowała prawi- 
dłowo. 

Jakość dźwięku 

jest fatalna, ale 

w grze to nie prze- 
szkadza. Nie ma namol- 


mieści się na dłoni i zajmuje 
absolutne minimum miejsca 
króciutki mikrofonik znakomi- 
cie się spisuje 
B nie gra się zbyt fajnie 

z jedną tylko słuchawką 
jakość dźwięku kończy się 
w momencie wyjścia z gry 


+ 


o maleństwo od razu wygląda jak 


dedykowane gościom, którzy go- 
dzinami przesiadują przed kompem, 
ale nie mają kasy na ekskluzywne ga- 
dżety. Z tych dwóch cech nieste- 
ty nie zgadza się ta związa- 
na z ceną. 
Microsoft, 
jak to Mi- 
crosoft, ży- 
czy sobie około 
100 złotych za 
zestaw, który co 
prawda jest wy- 
godny, ale nie za- 
chwyca jakością dźwię- 
ku. Przy większym natęże- 


nego szumu czy pisków przy wyso- 
kotonowych dźwiękach. Z drugiej 
strony, przy takiej grze jak EndWar, 
gdzie co chwila latają komendy i ra- 
porty, fajniej jest być jednak lepiej od- 
ciętym od Świata zewnętrznego i na- 
cieszyć się lepszym dźwiękiem. 
Headset łączy się z kompem przez 
dodatkowe urządzenie wielkości od- 
twarzacza MP3, które podłącza się 
przez kabel USB. Nie ma to dużego 
wpływu na użytkowanie. Dodatkowo 
trzeba wysilić się na otworzenie tacki 
napędu i zainstalowanie 
oprogramowania, 
co łącznie trwa 
jakieś 30 se- 
kund. M 


DESIGN 
OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
Ga 


niu wysokich i niskich tonów głośnicz- 
ki wysiadają i zaczyna się nieprzyjem- 
ny szum. Mając je na uszach, warto 
obniżyć poziom głośności, żeby nie 


prze- 
razić się 

ani słuchaną muzy- 

ką, ani eksplozjami 

i wrzaskami w grze. 

Od strony dowódczej 

sprawdzają się za to 

świetnie. Od razu elegancko 
siadają z tyłu głowy, leżąc na 


sięga do połowy policzka, czysto 

i bezproblemowo wychwytuje 
wszystkie komendy. 

Z drugiej jednak strony od wersji Pro 
oczekiwałoby się czegoś bardziej ele- 
ganckiego. Może w biurze krótszy mi- 
krofonik lepiej wygląda, ale jak gracz 
wydaje dwie stówy, może już oczeki- 


+ fantastyczna jakość dźwięku 
w grach i muzyce 


+ 


sa] większej obudowy głośników 


E porównywalny, a nawet tro- 
chę lepszy model jest tańszy 


| STYLOWY POTWÓR | 


stety poza głównym od dźwięku i tym 
odpowiadającym za przód reszta nie 
dawała oznak życia. Ale to bardzo do- 
bre głośniki, które przewyższają Logite- 


azer za swoje produkty żąda ko- 
micznych pieniędzy, ale dopiesz- 


mo. Domyślnie końcówką kabla jest nie 
USB, a złącze HD do kart dźwiękowych. 
Możemy nałożyć przejściówkę na 
cztery jacki i zasilanie USB. 
Podłączamy je pod 
kompa jak zestaw 
5.1 (plus mikro- 
fon), dzięki czemu 
teoretycznie da 
się każdym 

z tych elemen- 
tów sterować. 
Kontroler wielkości ce- 
gły ma cztery pokrętła do 
dźwięku i jedno do basu. Nie- 


ludaoka 
+ całkiem niezłe brzmienie jak 
na tak mały sprzęt 


król wygody dla uszu i sty- 


[© regulatory do standardu 5.1 

20] jakoś nie chcą działać 

|- | mikrofon miewa problemy 
z wyłapywaniem komend 


uszach bez zaciskania, a mikrofon au- 
tomatycznie ląduje tuż przed ustami, 
w zasadzie bez potrzeby regulacji. Ko- 
mendy w grze przechodzą bez pro- 
blemu, system nie ma kłopotów z ich 
odczytaniem. Do tego całkiem długi 
kabelek, minimalistyczna składana 


+ świetnie leżą na głowie 


GR minimalistyczny design 

[M] | składana konstrukcja 

|- dźwięku naprawdę 
gryzie w uszy 


Zoe 
produkt tej klasy 


cza najdrobniejsze detale. Tu jest tak sa- 


DESIGN LL.) 
OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 


DESIGN ! 
OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 


wać błyszczącego, odpicowanego 
sprzętu. Jeśli komuś nie zależy na 
świadomości posiadania drogiego 
sprzęciwa, które w jakości niczym się 
nie różni od tańszego, nie warto ku- 
pować. W innym wypadku... też nie 
warto, są przecież jeszcze droższe Ra- 
zery opisane poniżej. M 


DESIGN 

3 OPŁACALNOŚĆ 
UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 


chy wygodnym obiciem 
dużych muszli i świet- 
nym designem. 
Niestety malutki mi- 
krofon podłączany 
przez jacka do spodu 
lewej słuchawki czasami 
gubi komendy. Trzeba zdjąć 
słuchawki i mówić wprost do 
niego albo wydzierać się na 
bok. Bywa to niewygodne, 
ale jak ktoś bardzo lubi 
ekskluzywny sprzęt, to 
pewnie przecierpi. M 


NIE W KWESTII CENY 


konstrukcja plus woreczek i headset 
staje się towarzyszem wszystkich 
growych sesji u kumpli. Tylko cena 
przy tak słabej jakości dźwięku suge- 
ruje poszukanie tańszego odpowied- 
nika albo lekko droższego i znacznie 
wydajniejszego zestawu. M 


ok. 100 zł 
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Pisaliście wiele razy o sprzedawaniu gier typu GTA nieletnim. Przez jakiś czas pra- 
cowałem jako sprzedawca w sklepie z grami w Warszawie i chciałbym opowie- 
dzieć, jak wygląda tego rodzaju sprzedaż. Żaden klient bez potwierdzonej pełno- 
letności nie dostanie gry 18+. 

Nie wierzę. Może u ciebie w sklepie, ale nie wierzę, że w innych m 
się tak sprzedaje. Prawie jakbym czytał o alternatywnej rzeczywi 


cach 


a 


Zdarzały się wypadki, że klientowi do „osiemnastki” brakowało raptem kilkunastu 
dni lub tygodni (dane na podstawie legitymacji), ja sam byłem skłonny sprzedać 
chłopakowi grę, ale kierownictwo w tej sprawie było nieugięte — 18+ i kropka! 
Respekt. Ale, niestety, będziemy musieli uznać to za wyjątek. 


Za każdym razem gdy do kasy podchodzi rodzic z dzieckiem (a czasami nawet 
sam rodzic) i chcą nabyć np. GTA, to my jako pracownicy salonu mamy obowią- 
zek poinformować rodzica o treści gry, a także o wzięciu przez rodzica pełnej od- 
powiedzialności na kupno takiej gry dziecku. Ale tylko w jakichś 40 procentach 
wypadków skutkuje to rezygnacją z zakupu... Mniej niż połowa odpada! 

Tu pełna zgoda i zrozumienie. Domyśl 


slam się, że rodzice nie myślą, bo nie 
ma ich kto edukować... Ale pi by małolatowi nie kupili. 


Jest jednak pewien dość ciekawy sposób, 
aby łatwo i szybko odwieść rodzica od 
kupna przykładowego Grand Theft Auto, 
skutkuje on w około 85 procentach wy- 
padków. Może nawet więcej. 
| wcale nie chodzi tu o poinformowanie 
rodzica, że gra jest bardzo brutalna, trak- 
tuje o przemocy, złodziejstwie czy nar- 
| kotykach. Wystarczy wspomnieć o drob- 
| nym detalu z gry, jakim jest... seks. 

HA! Wiedziałem! Wiedziałem, wie- 
* działem, wiedziałem! 


Games 
© o for Windows "m 


To jest czynnik, który działa na rodziców 
niczym seria z karabinu M4. Pozdrawiam 
wszystkich młodocianych graczy (wiem, 
że nas szczerze nienawidzicie, ale m 
kiedyś wy lub wasi rodzice nam za to po- 
* dziękują). 


A 


a 
q Ę 


7a 


Tomek 


3070 4 PADIE 
PY AFDZU 


Jak widzicie, skrócili nas o jedną stronę. Nie ma tego złego - przynajmniej 
jest więcej miejsca na recenzje i teksty o grach. A co powinien zrobić 
niezadowolony czytelnik? Iść na playpc.pl i zalogować się na forum, ot co! 
Aha, nasz nowy adres: 


sweter 


Co się dzieje? Od stycznia CD Projekt i LEM podniosły ceny gier, teraz już więk- 


szość wydawców każe sobie płacić prawie 140 złotych za gierki. Co jest? laxi 
Niestety, to chyba koniec ery tanich gier w tym kraju. Teraz wszyscy będą się 
tłumaczyli wysokim kurs . Apiraci zacierają ręce... 


Kiedyś w szkole mieliśmy napisać opowia- 
danie złożone z samych zdań nieprawdzi- 
wych. Napisałem je. Oto ono: Teraz wykli- 
kam wam historię mojego kolegi. Przyszedł 
na świat jako Trojan przez Spam. Rodzice 
go otworzyli i przeskanowali AVAST-em. Nie 
usuwali go, chociaż narażali się na niebez- 
pieczeństwo utracenia danych osobowych. 
!'0 iadanie o grach z wątkiem 
? No cóż, jedziemy dalej! 


Rozwijał się w błyskawicznym tempie i pobierał cora: „Wkońcu był tak 
duży, że na wszystkich płytach, które miały kontakt z komputerem, była jego cząstka. 
Ewidentny wątek seksualny. Podoba mi się. 18+! 


Nie było na niego sposobu. Dokuczał, kasując MP3, pliki, numery Gadu Gadu 
Skype'a. Rodzice bezradnie rozkładali ręce. Avast nic nie dawał, Kaspersky był 

załamany, F-Secure bezużyteczny, a Gdata po spotkaniu z Trojanem zrezygnowała 
z zawodu. Dobrze, że firewall jeszcze działał. Zablokował Trojana, a ten rozzłosz- 
czony przeniósł się do innych komputerów. Od tego czasu nie mam z nim kontak- 
tu. Może to i dobrze, bo wcale za nim nie tęsknię. 

conornicl 
Smutna historia o samotnym chłopcu. Psycholog powiedziałby pewnie, że 
chciałby was poobserwować. A ja powiem: ślij więcej. 


OLDSKUL CIĄGLE COOL _ 


Piszę do was z prośbą zrobienie w PLAYU takiego działu „Czy pamiętacie"? By- 
łyby tam pokazywane gry, a właściwie „Old School”, czyli GTA 2, StarCraft itp. 
A może i gry, które wstrząsnęły rynkiem, jak na przykład GTA3? 

Filip Kwiatkowski 
Naprawdę fajny pomysł, taki do prawie natychmiastowego zrealizowania. 
Zrobimy to, ale w internecie, na stronie www.playpc.pl. Obserwuj uważnie! 
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NA SZCZĘŚCIE, MAM GR4, KTÓRE POZWALAJĄ 


MI ZAPOMNIEĆ O S+FIE NA ZEWNĄTRZ. 


bó for Windows 
p UJEDE i 05 ETS TEL 


oriozwnoonkifkm 


-CHWAIA BOHATERC <l.gj 


NAGRODY FUNDUJĄ €DPRGJEKT 48 Raz 


rumuński 
diabeł taniec 
| bohaterom ludowy 


wejście czarno- zbiornik na okrętu lub 
do schronu księżnik benzynę czołgu 


z działem 
na gąsieni- 
cach 


centrum patetyczny 
cyklonu wiersz 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają 
się w hasło konkursowe. Aby wziąć udział w naszym 
konkursie, należy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
PE: HASŁO pod numer 72150 (usługa dostępna we wszyst- 
| Flo 4 kich sieciach polskich operatorów - Era, Heyah, Oran- 
koc ; ge, Play, Plus, Sami Swoi). Nie należy używać polskich 

Lecz ZA znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, pisze- 


* | | | E my je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 


ki przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a wy- 


nosi 2 zł + VAT, czyli 2,44 zł z VAT-em. 


, || z b | Sak Nagrody otrzyma 12 osób wylosowanych spośród tych, 

| stolca Syrii ai || m | | | zim, Jka jed aib RY z poprawnymi rozwiązaniami 
| | | rzyżówki Ę 

Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby 


5/2009, czyli do 16 kwietnia 2009. 
gra w karty 
Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 


Em na Sul | Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych 

> od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
4 Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imie- 


I. Sedostka |izsz== ci || pełnoletnie lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 
światowa mocy || parów |FTĘ | * Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 
uczestników konkursu zamieścimy na stronie interne- 
towej playpc.pl po zakończeniu sprzedaży numeru 
PLAYA 4/2009. 
nia, nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
Pełny, uaktualniony tekst regulaminu krzyżówki jest 
dostępny w redakcji. 


do rozdrab- 
niania 
warzyw 


> 
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ucas Kane mieszka w Nowym 
Jorku. Ten wieczór byłby kolej- 
nym zwykłym wieczorem w jego ży- 
ciu, gdyby akurat nie zamordował 
obcego człowieka w toalecie. Bo Lu- 
cas nie ma zwyczaju mordować ludzi 
w toaletach, a to, co się stało, jest 
wynikiem tajemniczego opętania. Je- 
steśmy więc w toalecie z nim, tru- 
pem i dopijającym kawę policjantem 
za drzwiami. Jeśli chcemy zobaczyć, 
co będzie dalej, nie mamy wyboru 
zaczynamy od zacierania śladów wła- 
snoręcznie dokonanego mordu. 
Ta gra prawdopodobnie najlepiej 
w historii komputerowej rozrywki re- 


Strzałka w górę 


STEROWANIE 


y s 
z kilku 


alizuje ideę filmu interaktywnego. Za- 
projektowana jest tak, że akcja stale 
idzie do przodu. Na przykład podczas 
rozmów mamy tylko chwilę na wy- 
branie tematu. Wymagane jest koja- 
rzenie faktów (ukrywanie bądź odnaj- 
dywanie śladów, inteligentne prowa- 
dzenie rozmów), częściej jednak po- 
trzebujemy refleksu i zręczności. Cho- 
ciaż grafika wydaje się dziś prosta 
gra nadrabia realistyczną animacją. MB 


procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
karta 32 MB, 2,6 GB miejsca na dysku 


ruch naprzód 


Strzałka w lewo, prawo 


obracanie się 


Strzałka w dół 


odwrócenie się 


Lewy + prawy przycisk myszy 


ruch naprzód (skręcamy myszą) 


Prawy Shift (przytrzymany) 


włączenie biegania 


Spacja, środkowy przycisk myszy 


rozglądanie się oczami postaci 


Prawy przycisk myszy 


zmiana kamery we wnętrzach 


Prawy przycisk (przytrzymany) 


na otwartym terenie: obrót kame- 
ry wokół postaci; we wnętrzach 
ruch myszą powoduje wykonanie 
akcji lub przesunięcie kamery 


iększość mieszkańców miast 

autobusem jeździ często, ale 
nigdy w kabinie. Ta gra daje nam 
wszystkim szansę posmakowania, 
jak to jest być panem i władcą pasa- 
żerów. Zyskujemy między innymi ta- 
jemne moce zamykania ludziom 
drzwi przed nosem oraz odjeżdżania 
z przystanku przed wyznaczonym 
czasem. Niestety korzystanie z tych 
potężnych mocy ma swoje konse- 
kwencje. Od razu jakieś skarżypyty 
donoszą na nas przełożonym 
i w efekcie dostajemy kary. Zle jest 
też za ostro przyspieszać i hamować, 
jeszcze gorzej — przejechać przez 
skrzyżowanie na czerwonym świetle, 
zaś najgorzej — przejechać po niedo- 
szłym pasażerze. 


Mieszkańcy Warszawy docenią 
nowy image ulicy Grochowskiej 


* Jeśli wyjątkowo źle się zachowujemy, 
kończymy kurs w środku trasy, 
za mniejsze przewiny czekają nas 
mandaty. W euro. Przy obecnym kUr- 
sie złotówki cieszymy się, że nie mu- 
simy tych kar opłacać naprawdę. 
Do orientowania się, gdzie jechać, 
używamy mapy pokazującej naszą 
pozycję oraz zaplanowane przystanki 
na trasie. Kiedy już nauczymy się tro- 
chę szanować swoje zajęcie i naszych 
pasażerów, zaczynamy na jeżdżeniu 
zarabiać, co otwiera drogę do lep- 
szych autobusów — także takich na 
wycieczki pozamiejskie. M 


procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
karta 128 MB, 1,6 GB miejsca na dysku 


STEROWANIE 


Enter zmiana aktywnej postaci, przeglą- ałl GO. _ gaz 

danie wiadomości i notatek Strzałka w dół hamulec i bieg wsteczny 
Esc menu Strzałka w lewo skręcanie w lewo 
Prawy Ctrl ekran notatek Strzałka w prawo skręcanie w prawo 


1 (na klawiaturze numerycznej) 


domyślne ustawienie kamery 
na otwartym terenie 


V,B 


lewy, prawy kierunkowskaz 


sygnał dźwiękowy 


3 (na klawiaturze numerycznej) 


kondycja psychiczna postaci 


włączenie/wyłączenie świateł 


Sekwencje siłowe 


Strzałka w lewo, prawo (na przemian) ładowanie paska działania 


otwieranie drzwi przednich 


otwieranie drzwi środkowych 


otwieranie drzwi tylnych 


Sekwencje zręcznościowe 


Lewo, góra, prawo, dół 


reagowanie na światła zapalające 
się po lewej stronie 


4, 8, 6, 2 (na klawiaturze numerycznej) 


reagowanie na światła zapalające 
się po prawej stronie 


M we) 


zapowiedź przystanku 


pokazanie i schowanie mapy 


pokazanie i schowanie przyrządów 


1. 2,3,4 


wybór kamery 


Page Up, Page Down 


regulowanie zbliżenia 


Ruch myszą 


zmiana położenia kamery 
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KOOROTIA 
Pl 


WSIfSBV3n1632.- 
pod numer/79555/(1098 24), je» 


z. Prem = 
ES-2009) 


| P; ti | Wyślij SBVJT145? i 
PP <a. podimumer79555 S <Hh z RPA, 
ERC sie ad58% WYśIĘSBVJ11261 pod numer 75555 (6102) [EB . *. Wyślij SBVJ11367.pod numer 79555 1092) WEI reins) | 


Przed zakupem gry upewnij sie czy gra jest dostepna na Twój telefon. 1 wyslij kod gry pod pnych 4222. Np. aby sprawdzić czy gra CARS jest dostępna na twój 
telefon wyślij SMS o treści SBVJ10420 pod numer 4222. (opłata jak za zwykły SMS wg Twojego planu taryfowego u operatora) 


Dla telefonów z kolorowym wyświetlaczem obsługujących Java 


BVJ51449 


4 SBVJS S Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod m numer ** w kod ao cyfrą Jk wysłać komuś na telefon? wyślij 
pod wskazany numer SM treści wpóuiąc k SERENIĘ a po spacji 9-cyfrowy numer iielony. Np. aby wysłać historyjkę okodzie $BVJ51350 dla numeru 698088XXX, wyślij pod numer 73555 SMS-a o treści: ŚBVJ51350 698088XXX Możesz dołączyć też do 


prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, np. SBVP0927 698088XXX: To melodia dla Ciebie! Koszt wysłania SMS-a pod numer: 71555 - 1 zł netto/1,22 zł z VAT; 7155 - 1 zł netto/1,22 zł z VAT; 72555 - 2 zł netto/2,44 zł z VAT; 73555 - 3zł 

netto/3,66zł z VAT, 75555 - 5zł nefto/6,10zł z VAT; 79555 - 9zł netto/10,98z! z VAT. Telefon pod nr *71555 - 1 zł/min (1, 22 zł z VAT/min). Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music, tapetę, animację, grę Java lub film, telefon musi mieć prawidłowo skonfigurowane 

pa połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem no telefon wejdz na Strone www.pomoc.papla.pl, lub wyślij pod numer 7036 (koszt 6] groszy z 
AT) SMS o treści kope | po słowie reklamacja wpisz freść reklamacji np: reklamacja nie dostałem zamówionej gry. Oferta dostępna dlo użytkowników telefonów jednej z sieci komórkowych GSM (prowadzących działalność na terenie Polski): Orange, Plus 
GSM, Era GSM, Play. Produkły oznaczone symbolem „18” zawierają treści erotyczne i sq przeznaczone dla osób pełnoletnich. Regulamin usług dostępny jest na stronie www.papla.pl/pdf/regulamin.pdf. Zamówienie dowolnego elementu jest jednoznaczne z 

akceptacją regulaminu oraz wyrażeniem zgody na otrzymywanie informacji b mad) dotyczących produktów Ej Regulamin usługi „Super Serwisy” dostępny pod adresem hitp//www.emisja.plregulaminMT.pdf 

Administratorem danych osobowych użytkowników usł -044, — Mianowskiego 3/6. Dane osobowe użytkowników usługi będą przetwarzane cznie w zakresie i celu niezbędnym do 
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ODCINEK Z 


| KRZYSIEK?! 
CO TY CHŁOPIE... 


ż ALEK, CO DRUGI KOLEŚ Z OSIEDLA 
* BYŁ U DOKTORA SZULCA. NIE MASZ POJĘCIA, 
CO SIĘ, TERAZ WYRABIA Z CHŁOPAKAMI. 


TYLKO MI NIE JA MAM LAJCIK. LUBIĘ PRZYGODÓWKI. 
MÓW, ŻE TY TEZ | a 
SIEDZISZ W GRZE. | |< 

MYŚLAŁEM, ZE 
TYLKO JA BYŁEM Ą 


TESTEREM. 


A SZYMON TO TYP, KTÓRY JAK MA DODAĆ DWA DO TERAZ JEST 


DWÓCH, TO NAJPIERW ZEPSUJE TRZY KALKULATORY. / WARZYWEM, KTÓRE TRZEBA 
: KARMIĆ I PODCIERAĆ, BO MU 


SIĘ TRAFIŁO "WORLD OF „4 


NO TO TOMEK TAK MA. 
SZTURCHA DZOJSTIK7 


TOMEK, 
OBIAD NA 
STOLE! 


muzyka.wp.pl i. 
a 


Wejdź na muzyka.wp.pl / czytaj relacje z koncertów: *" 
poczuj prawdziwe emocje przeglądaj recenzje - „ 
daj się porwać koncertowej atmosferze poczuj to,.j 


Pl 


..................+..e 


Film miesiąca 
W oczekiwaniu na apokalipsę 
Link: www.theonion.com/con- 
tent/video/are_violent_video_ga- 
mes?utm_ source=a-section 


Jak gry przygotowują nasze dzieci 
do życia po apokalipsie? — pytają 
eksperci. Okazuje się, że nieźle. 
Fallout 3 i Left 4 Dead uczą szuka- 
nia amunicji do shotguna czy do- 
wodzenia zespołem, co się nieba- 
wem wszystkim przyda. Dyskusja 
toczona jest megapoważnym to- 
nem. Jeden z historyków uważa, 
że trzeba tak projektować gry, by 
przekazywały wiedzę praktyczną, 
na przykład jak przerobić wrak sa- 
mochodu na schron. Fallout 3 na- 
uczył zaś syna ekspertki, że cybor- 
ga lepiej zabić granatem niż kara- 
binem maszynowym. A was? 


Flashawa gra 
miesiąca 

Musisz spalić linę 

Link: www.kongregate.com/g 
Mazapan/you-have-tc 

Gra obśmiewająca trend uprasz- 
czania gier. Powstał do niej już nie- 
jeden szczegółowy poradnik, filmik 
wyjaśniający tajniki, kilka wideoza- 
pisów przejścia na czas czy nowel- 
ka o przeżyciach bohatera. Dlacze- 
go? Sprawdźcie sami. 


Mad miesiąca 

Kreedz Climbing 

Link: www.kzmod.com 

Mod do Half-Life'a 2 dla fanów 
Mirror's Edge'a i nie tylko. Nie ma 
tu przemocy, jest trochę sportu 

i sporo główkowania. Obserwując 
świat oczami postaci, mamy prze- 
biec z jednego punktu do drugie- 
go i ominąć milion pułapek. Gracz 
ma narzędzia, dzięki którym uży- 
wa elementów otoczenia — ostrza, 
liny i takie tam. Mapy umożliwiają 
zabawy z przyjaciółmi, da się (cza- 
sem trzeba) grać w kooperacji. 


W taki sam sposób jak zabić 10 O00 zombiaków bez 
kiwnięcia palcem albo sprawić, by Sins of a Solar 


Empire przestało być nudne. Wystarczy użyć ust! 


ie tylko w naszym okładko- 
wym EndWarze da się stero- 
wać głosem. Można to też 
zrobić w dowolnej innej 
grze stworzonej przez rasę 
ludzką oraz we wszystkich dodatkach 
do The Sims. Dzięki fachowej aplikacji 
Say2Play da się odpalić Wiedźmina 
i nakrzyczeć na Geralta, a wtedy on 
zrobi, co mu każemy. 
Czego potrzeba? Przyda się komp, 
gra (lub demo), połączenie z siecią 
i headset, na przykład jeden z tych ze 
strony 50. Po ściągnięciu 120 MB pliku 
z say2play.com i krótkiej instalacji na- 
stępuje kalibracja i sprawdzanie połą- 
czeń. Trzeba poczytać trochę tekstów 
po angielsku, a potem posłuchać wła- 
snego głosu zabawnie gadającego 
„select all combat units”, „grenade 
launcher” lub „drink potion”. 


Say2Play działa z każdą grą, a do stu 
pięćdziesięciu najważniejszych tytu- 
łów ostatnich miesięcy, w tym World 
of Warcraft, Left 4 Dead czy Fallout 3, 
ma już przygotowane zestawy ko- 
mend. Korzystając z przyjaznego, tro- 
chę iphone'owego interfejsu przeglą- 
damy okładki gier, wybieramy swoją, 
podglądamy komendy albo przypisu- 
jemy własne. Słowa podpinamy do 
klawiszy lub ich kombinacji, nie do ak- 
cji. Odpalamy grę, zostawiając pro- 
gram włączony w tle i... już. 

Czy to działa? Tak. Program łapie ko- 
mendy może ciut gorzej niż EndWar, 
ale około 60-70 procent na pewno. 
Czy granie jest prostsze i bardziej in- 
tuicyjne? Niekoniecznie. Na początku 
na pewno nie. Ale pozwala bardziej 
wsiąknąć w świat gry i dodaje funu. 


h-side 
Oglądając Batmana i Just 
Cause'a 2 w Sztokholmie 
B-Side trafił na pokaz 
gry The Hunter, mmo 

z — jak to ujął — kozacką 
grafiką i myśliwskim gameplayem: 

30 minut tropienia zwierzyny i bada- 
nie temperatury kału. Tylko dla uber- 
geeków. Trochę się zajarał. Choć po- 
ziom szydery na Sali był tak wysoki, że 
prezentację urwano przed czasem. 


W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * 


Z czasem sami uczymy się, do czego 
to potrzebne, a do czego nie. 

Na przykład ustawiamy komendę „Fi- 
re” pod LPM i zaczynamy zabawę. 
Aha, polecania wpisujemy, a nie na- 
grywamy, a program ogarnia tylko 
angielski, więc jeśli chcemy gadać po 
polsku, piszemy na przykład „doopa”. 
„Skok” łapie, z „akcją” ma problemy. 


W fps-ach klawiatura i mysz przy cho- 
dzeniu i strzelaniu są niezastąpione. 
Mówienie „fire” zamiast kliknięcia jest 
zabawne przez dwie minuty, ale nie 
sprawdza się, bo mija sekunda od 
wydania polecenia do wykonania 
go. A żeby iść do przodu, nie wystar- 
czy powiedzieć „forward”, trzeba to 
powtarzać cały czas! Ale szybki save, 
widok mapy, zmiana broni czy przeła- 
dowanie działają i przydają się. 

W rts-ach zaznaczanie grup jednostek 
i temu podobne wygodniej i szybciej 
robić myszą. Ale powrót do bazy, szu- 


W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU 


znaltar 


Jako jedyny polski dzien- 
nikarz prasowy Zooltar 
grał w Londynie w no- 
wego Flashpointa! Wy- 
stąpił gościnnie w serwisie Polyga- 
mia i tak opowiedział, co sądzi o Kill- 
zone ie 2, że oglądalność pobiła rekor- 
dy. Polecił nam też megahardkorową 
Cunt Game z Komix-Games.com. Jed- 
nak w tym miesiącu i tak zapamięta- 
my go za akcję z telewizorem... 


| PORADNIK DLA OPORNYCH 


kanie oddziałów jakiegoś typu czy bu- 
dowanie fajnie jest odpalać głosem. 

Ą strategie turowe, gdzie tempo mniej 
się liczy, można tak rozgrywać w cało- 
ści. Znów chce się grać w Heroesów, 
a Sins of a Solar Empire staje się fajne 
nie tylko dla najcierpliwszych. 


W erpegach rzeź hord wrogów to ro- 
bota dla myszki. Ale rzucanie czarów 

głosem jest niezłe. Przeszukiwanie ciał 
poleceniem „search”? Działa. Potem 


Nareszcie możemy porozmawiać 
z temerską księżniczką po ludzku 


rzucamy „take all" i po sprawie. Łyka- 
nie eliksirów w Wiedźminie („slot 1”) 
czy zmiana stylu („group style”) rów- 
nież się sprawdza i jest wygodne. 

Nie ma opcji, by zapomnieć o obsłu- 
dze gier rękoma, ale wspomagać się 
warto. Pełna wersja Say2Play to koszt 
30 dołków, ale tydzień można testo- 
wać program za free — sprawdźcie 

i się przekonajcie. I ćwiczcie wymo- 
wę, bo program w Wiedźminie myli 
„forward” z „aard” (jeden ze znaków), 
a wstrzelaninach „duck” z „back”. Le- 
piej nie ustawiać nic pod „f...”. MB 


ruhitusz 


Po tym, jak skończył 

z WoW-em, zjadł płytki, 
spalił kartki z loginami 

i przestał się uśmiechać 
do Murloca z biurka 
Swetra, Cubi nabijał achievementy na 
konsoli. Nawet ustawił sobie dźwięk 
odblokowania jako sygnał sms-a. Do- 
piero Dawn of War Il przykuł go do pe- 
ceta. Podobno nie tylko dlatego, że 
achievementy nabijają xboxowe konto. 


De. 


JV2179G52 k _JH V2108G52 


A ĘJ 


 gameioft 


JV2144G52 JV2192G52 


gasneloft 


ZA pah] 1 


JV2219G52 


JV2231G52 


UWAGA: PRZED SAT UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP w 
MOŻESZ TEŻ WYSŁA 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU (NP. CO 


WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, P' CZ Si 
SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458G52) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
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JV2233G52 
Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 


x 9% M 


NOKIA 3310). 


3 


5 1 « | 


JV2234G52 


ABY POBRAĆ 5 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458G52) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
1 


Z KTÓRĄ. NALEŻY 


u) 


Ę POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458G52) 


real 


. 
PRZESTANCIE 
ZA MNĄ CHODZIĆ! NN 7428 
Broken Strings RM3523519G52 
Ivan Komarenko, Żono moja RM3460261G52 
(e) o Live Your Life RM3504292G52 
a Poker Face RM3513056G52 
Right Now (Na Na Na) RM3504025G52 
AdaŚK ZIELE RM3500118G52 
UŚMIE |= sywia Grzeszczak, Co z nami będzie  RM3479522G52 
The Boy Does Nothing RM3513054G52 
B3522291G52 | B3524140G52 To nie tak jak myślisz RM3500119G52 
4 * W Aucie RM3467872G52 
* 2 5 Angels RM3492257G52 
LĄ . Ż Beautiful RM3519521G52 
Circus RM3513052G52 
ż Dangerous RM3481605G52 
ITA Disturbia RM3481792G52 
522366G52 Faded RM3513053G52 
E + Hot And Cold RM3489888G52 
> | ma Hungry Eyes RM3506060G52 
: e infinity 2008 RM3496067G52 
RS” == Jak Anioła głos RM3380616G52 
€ NE Jay Sean, Tonight RM3522566G52 
pe Ramaya, Mężu Mój RM3476606G52 
"R t. Rehab RM3481800G52 
B3522499G52 Unforgivabie RM3523518G52 
Womanizer RM3495326G52 
Boys, Jesteś Szalona RM2293620G52 
Nm. Dead And Gone RM3519531G52 
SG Electro Music RM3515700G52 
I Kissed A Girl RM3489936G52 
Da Superstar RM3515702G52 
Waterpistols 8. Łozo, Zły on RM3522565G52 
5 52 Dębiec, Rise Up RM3512895G52 
Ascetoholix, Suczki RM1162663G52 
= Eldo, Nie pytaj mnie o nią RM3512890G52 
S$ Liber, Czysta gra RM3211723G52 
Ś =E_ Policeman RM2934526G52 
RU r / sg Film: Mortal Kotsbat ERZTRZEOZA 
— lm i B3520833G52 Film: Ojciec chrzestny RM257' 

SST 3EGĘGSZ | 5 2G52 | E | 83518460G52 | B 92G52 | B3522731G52 D Film: Piraci z Karaibów RM3025790G52 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ MLMER TAPETY (MP. B2576271G52). w ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I Film: Wyginam Śmiało Ciało RM2559677G52 
POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ ME) OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA-NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271G52). 

Otywy | | j 2 ; NOKIA SERII 40, SIEMENS, SONY-ERICSSON 
u La ix Ls U = 
=y ODSŁUCHAJ DZWONEK ZADZWOŃ *7128 
a ) M JAK POBRAĆ DZWONEK: 
jj a a WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI 
dł Że WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677G52). 
KONTAKTY 5a WIĘCH KONTAKTY 5a WIĘCEJ KONTAKTY 3a WIĘCEJ KONTAKTY Ga WIĘCEJ 
ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
TH2987626G52 TH3449409G52 TH3446427G52 TH3355751G52 W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949G52). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 


NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452G52). 
ADRESATA: NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949G52). 


ZAMAWIAJĄC DZWONEK, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 


Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ZAMÓWIENIE. 


na 7254, dzwoń - k j 1 
*7428 z kom. d 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, 


LUB MAILEM NA ADRES: W/ APSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). 
USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN 
« (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-513 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA 


O 


ZDOBĄDŹ WŁADZĘ 
NA LĄDZIE I MORZU 


Nowa część jednej z najlepiej sprzedającyct 
ocenianych gier strategicznych wszech czas 
polityczne intrygi i potęgę armii na lądzie i morzu 
tych, którzy odważyli się stanąć na twojej drodze. I: 
powstanie na zgliszczach pokonanych... Po raz pierwszy 
w historii serii polska kampania dostępna od początku gry! 


for Windows 


